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ABSTRAK 
 
Pembelajaran anak TK menggunakan benda konkrit dan menyenangkan. 
Pembelajaran yang menyenangkan salah satunya dengan menggunakan media. 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
menggunakan media ular tangga di TK Dharma Wanita 2 Jragan Kabupaten 
Temanggung. 
Subjek penelitian ini adalah anak kelompok B TK Dharma Wanita 2 
Jragan Kabupaten Temanggung. Objek penelitian ini berupa kemampuan 
berhitung anak meliputi mengurutkan angka, mencocokan, penjumlahan, dan 
pengurangan. Penelitian ini termasuk penelitian tindakan kelas (Classroom 
Action Reserch). Instrument penelitian yang digunakan adalah melalui pedoman 
dengan instrument test. Analisis data hasil penelitian menggunakan analisis 
statistik deskriptif. Subjek penelitian ini adalah anak kelompok B TK Dharma 
Wanita 2 Jragan Kabupaten Temanggung yang berjumlah 25 anak. 
Hasil penelitian menunjukan bahwa ada peningkatan kemampuan 
berhitung dari pretest, siklus I, dan siklus II. Hasil penilaian pretest jumlah nilai 
144 dengan presentase 57,6% meningkat menjadi 173 dengan presentase 
69,2% pada siklus I, kemudian pada siklus II lebih meningkat dengan jumlah 220 
dengan presentase 88,4%. Berdasarkan hasil tersebut, maka penelitian telah 
berhasil mencapai indikator yang ditentukan yaitu ≥80%, sehingga dapat 
dikatakan kemampuan berhitung anak kelompok B TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Kabupaten Temanggung dapat ditingkatkan menggunakan media belajar ular 
tangga. 
 
Kata kunci : Kemampuan Berhitung, Media Belajar Ular Tangga.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan proses pembelajaran seseorang guna 
memperoleh ilmu pengetahuan. Pendidikan juga berfungsi 
mengembangkan sikap, watak, ketrampilan untuk memasuki kehidupan 
yang lebih lanjut. Berdasarkan Undang – Undang No.20 Tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional Bab 11 Pasal 3, menyatakan bahwa 
pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta bangsa yang bermartabat dalam rangka 
mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa 
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, 
kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis dan 
bertanggung jawab. Proses pendidikan dapat dimulai dari dasar, dalam 
hal ini pada anak usia dini. Pendidikan dasar perlu dipersiapkan dengan 
baik agar memudahkan anak ke tahap berikutnya. 
Anak usia dini merupakan masa berkembangnya berbagai aspek 
seperti kognitif, afektif, dan psikomotor. Bahkan anak usia dini dapat 
dikatakan sebagai masa berkembang yang paling cepat, sehingga dalam 
usia dini perlu adanya penanaman pendidikan awal yang baik untuk 
kemudian dapat memasuki pendidikan selanjutnya. Menurut Jasa Ungguh 
Muliawan (2009:19), anak usia dini terbagi menjadi dua yaitu kelompok 
bermain (play group) dan taman kanak – kanak (kinder garten). Kelompok 
bermain (play group) adalah suatu lembaga pendidikan untuk anak 
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prasekolah umur 2 – 3 tahun, sedangkan taman kanak – kanak (kinder 
garten) adalah lembaga pendidikan untuk anak prasekolah umur 4 – 6 
tahun. Untuk anak usia 3 – 4 tahun masih termasuk dalam kelompok 
bermain, namun juga sering dimasukan dalam taman kanak – kanak. 
Dalam hal ini kelompok TK termasuk dalam usia 4 – 6 tahun. Tahap 
pendidikan anak usia dini merupakan tahap perkembangan yang masih 
awal, salah satunya adalah berkembangnya kemampuan kognitif dasar 
yaitu matematika, pengenalan huruf, dsb. Pada tahap ini diharapkan anak 
mempunyai pendidikan dasar yang baik sehingga dalam pendidikan 
selanjutnya tidak mengalami kesulitan. Selain pengenalan huruf aspek 
yang paling penting adalah belajar matematika. 
Salah satu pembelajaran matematika adalah kemampuan 
berhitung dasar pada anak usia dini, sehingga diharapkan anak usia dini 
dapat menguasai konsep berhitung sederhana. Menurut Susanto 
(2011:98), kemampuan berhitung ialah kemampuan yang dimiliki setiap 
anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik 
perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, 
sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke 
tahap pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan 
penjumlahan dan pengurangan. Selain itu juga ditunjukkan pada 
keseharian kita yang tidak terlepas dari berhitung, menunjukan jumlah 
suatu benda, mengukur, ruang, waktu, dsb. Maka dari itu berhitung 
merupakan dasar  pengetahuan yang sangat penting untuk dikenalkan 
kepada peserta didik khususnya anak usia dini. 
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Pengenalan angka serta berhitung sederhana pada anak usia dini 
sama pentingnya dengan pengenalan huruf. Menurut Gardner (Dindin 
Jamaludin. 2010:52), kemampuan mengenal angka merupakan salah 
satu dari tujuh inteligen yang harus dikembangkan pada diri anak usia dini 
sebagai berikut : 1) Logical Mathematical; 2) Linguistic; 3) Musical Spatial; 
4) Bodily; 5) Kinesthetic; 6) Interpersonal; 7) Intrapersonal. Belajar 
matematika terdapat salah satu kemampuan inti yang dicapai adalah 
kepekaan dan kemampuan untuk mengamati pola – pola logis dan 
numeric (bilangan) serta kemampuan berpikir rasional atau logis, yang 
mana ini termasuk ke dalam intelijen Logical Mathematical. Dari sini anak 
diharapkan mampu mengenal dan membuat bagaimana bentuk angka 
yang sesuai dan mampu mencocokan jumlah benda dengan simbol 
angka yang sesuai. Selain salah satu dari tujuh intelijen yang harus 
dikembangkan pada anak usia dini tersebut juga terdapat dalam 
kurikulum pendidikan TK, yaitu peserta didik diharapkan mengetahui 
bentuk simbol angka dari 1 – 10, mampu menyebutkan, mampu 
menyesuaikan antara jumlah suatu benda dengan simbol angka yang 
sesuai, dan mampu berhitung sederhana. 
Pembelajaran berhitung yang baik pada anak usia dini diharapkan 
mampu mencapai hasil maksimal dan mampu mencapai indikator belajar 
yang ditentukan. Berdasarkan hasil observasi di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung pada tanggal 1 – 3 Agustus 2016 
ditemukan bahwa kemampuan berhitung pada anak belum sesuai dengan 
standar tingkat perkembangan anak usia 4 – 6 tahun. Hal ini terlihat 
setelah seluruh anak diberikan soal berhitung berbentuk instrument test, 
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dimana setiap anak menjawab soal yang disediakan berupa menghitung, 
mencocokan, penjumlahan, dan pengurangan. Dari 25 anak hanya 
diperoleh jumlah nilai 144 dari jumlah maksimal 250. Hasil penilaian 
banyak anak salah menjawab pada butir soal penjumlahan dan 
pengurangan sederhana. Proses pembelajaran berhitung di TK tersebut 
yaitu guru langsung menulis soal penjumlahan di papan tulis dan anak 
mulai mengerjakan di lembar masing – masing. Dalam berhitung media 
yang dipakai hanya dengan bantuan batu kecil atau dengan jari, sehingga 
dapat dikatakan setiap belajar berhitung tidak ada media lain yang 
mendukung. 
Berdasarkan wawancara dengan guru di TK tersebut bahwa anak 
tidak bisa fokus dan masih banyak bergurau karena bosan, tetapi guru 
juga tidak mempunyai pilihan macam media yang digunakan dan masih 
menggunkan media yang sama. Dalam hal ini faktor yang menyebabkan 
kurangnya kemampuan tersebut adalah minimnya penggunaan media 
dalam proses belajar, karena anak merasa bosan dan tidak fokus dalam 
belajar. Tenaga pengajar menggunakan media yang monoton atau 
bahkan sering tidak menggunakan media, sehingga ini perlu adanya 
peningkatan proses belajar salah satunya yaitu dengan penggunaan 
media yang tepat. Selain penggunaan media dalam belajar tentu cara 
pendidikan anak usia dini berbeda dengan pendidikan usia dewasa. Perlu 
diketahui bahwa anak usia TK adalah masa dimana anak suka bermain, 
sehingga dalam proses belajarnya harus dengan metode bermain sambil 
belajar dan belajar sambil bermain. 
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Beberapa tokoh psikologi seperti Karl Gross, Lazarus, Schiller dan 
Spencer (Anita Yus. 2011), mendefinisikan tentang bermain sebagai 
berikut : Karl Groos mengemukakan bahwa bermain merupakan proses 
penyiapan diri untuk menyandang peran sebagai orang dewasa. Lazarus 
menyatakan bahwa bermain akan membangun kembali energy yang 
hilang sehingga diri mereka segar kembali. Schiller dan Spencer 
menyatakan bahwa bermain merupakan wahana untuk menggunakan 
energy yang berlebih sehingga anak terlepas dari tekanan. Maka dari itu 
bermain merupakan kegiatan yang disadari maupun tidak disadari, dan 
merupakan kegiatan mengembangkan potensi yang ada pada diri anak 
sesuai karakter sehingga proses bermain dapat berguna bagi tubuh anak 
tersebut. 
Merujuk pada teori di atas maka pendidikan pada anak TK harus 
disertai dengan bermain, sehingga dengan ini guru dapat menarik 
perhatian anak sebanyak mungkin. Salah satu cara untuk menarik 
perhatian anak adalah menggunakan media belajar yang menyenangkan 
dan sesuai karakter anak. Selain itu, penggunaan metode dalam 
mengajar juga dapat berpengaruh dalam proses belajar itu sendiri, 
sehingga dalam penggunaan media maupun metode belajar harus tepat 
dan tidak monoton. Pembelajaran dengan menggunakan media bertujuan 
agar anak merasa nyaman dan tidak bosan sehingga tertarik mengikuti 
proses belajar mengajar. Kita perlu menyadari bahwa tidak ada media 
satupun yang sempurna, setiap media yang ada mampunyai keunggulan 
dan kelemahan masing – masing. Untuk dapat menutupi kelemahan dari 
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setiap media diharapkan penggunaan media yang bervariasi sehingga 
dapat meminimalisir dari setiap kelemahan media belajar yang ada. 
Media memegang peranan penting dalam proses belajar anak TK 
guna untuk menarik perhatian anak agar mereka mau melakukan proses 
belajar. Penggunaan media yang tepat sesuai karakter anak TK akan 
meningkatkan perhatian anak, sehingga jika anak sudah menaruh 
perhatian pada pelajaran maka anak akan mengikuti dengan sebaik – 
baiknya dan berusaha mencapai hasil yang maksimal. Selain itu 
penggunaan media yang tepat akan mendukung tercapainya hasil belajar 
yang diharapkan, pemilihan media tersebut tentu sesuai dengan materi 
yang disampaikan dan lingkungan. Kenyataan di lapangan bahwa banyak 
media belajar yang dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 
mengenal angka seperti dadu aritmatika, balok bersusun, timbangan 
angka, dsb,  namun masih banyak tenaga pengajar yang kurang 
memanfaatkan media tersebut. Masih banyak tenaga pengajar yang 
memanfaatkan media yang sama dalam mengajar, atau bahkan tidak 
menggunakan media. Penggunaan media yang monoton anak akan 
bosan sehingga dapat mengganggu prestasi belajar anak itu sendiri. 
Pemilihan media belajar harus disesuaikan dengan lingkungan 
maupun karakter anak. Dalam pembelajaran untuk belajar satu pelajaran 
saja begitu banyak media yang tersedia dan yang harus digunakan. 
Dalam hal ini masalah penelitian hanya dibatasi pada peningkatan 
kemampuan berhitung pada anak di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung. Penyampaian materi berhitung banyak media 
belajar yang tersedia guna mendukung tercapainya hasil belajar yang 
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diharapkan. Untuk meningkatkan kemampuan berhitung tersebut 
diharapkan menggunakan media belajar ular tangga yang pada dasarnya 
media tersebut sudah banyak digunakan sebagai alat peraga pada 
pendidikan anak usia dini. Kenyataan di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung belum memanfaatkan media yang serupa 
dengan media ular tangga. 
Pemanfaatan media harus didukung dengan keadaan di lapangan 
seperti financial, lingkungan, maupun kesadaran tenaga pengajar dalam 
hal pemanfaatan media. Penggunaan media ini akan menarik perhatian 
anak karena dalam proses belajar disertai dengan bermain, sehingga 
anak akan mengikuti proses beajar dengan rasa yang menyenangkan. 
Seperti yang dijelaskan di atas bahwa anak TK merupakan masa 
bermain, bermain sambil belajar dan belajar sambil bermain dapat 
dilakukan dengan penggunaan media yang bervariasi pada saat proses 
belajar mengajar berlangsung yaitu media belajar ular tangga. Menurut 
Sriningsih (2008:98), permainan ular tangga dapat diberikan untuk anak 
usia 5 – 6 tahun dalam rangka menstimulasi berbagai bidang 
pengembangan seperti kognitif, bahasa dan sosial. 
Keterampilan berbahasa yang dapat distimulasi melalui permainan 
ini misalnya kosa kata naik – turun, maju mundur, ke atas ke bawah dan 
lain sebagainya. Keterampilan sosial yang dilatih dalam permainan ini di 
antaranya kemauan mengikuti dan mematuhi aturan permainan, bermain 
secara bergiliran. Keterampilan kognitif – matematika yang terstimulasi 
yaitu menyebutkan urutan bilangan, mengenal lambang dan konsep 
bilangan, sehingga dapat disimpulkan permainan ular tangga adalah 
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permainan papan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan 
menggunakan dadu dan bidak sebagai pemain. Menciptakan kondisi 
yang menyenangkan bagi anak – anak, dan teknik permainan ular tangga 
dapat dikembangkan untuk membantu penguasaan anak – anak terhadap 
aspek – aspek perkembangan, khususnya pada materi pengembangan 
kemampuan berhitung. 
Berdasarkan penjelasan tersebut diharapkan media ular tangga 
mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak khususnya pada 
kemampuan berhitung. Media ular tangga merupakan alat peraga 
edukatif (APE) yang berukuran 400 x 500 cm di cetak dengan 
menggunakan banner dan setiap petak diberi gambar binatang agar anak 
lebih tertarik. Media ini dibuat urutan angka 1 – 20 pada setiap petak 
dapat juga untuk belajar mengurutkan angka serta pengenalan angka 
sesuai kebutuhan anak. Kelebihan media ular tangga adalah bersifat 
praktis pembuatan dan penggunaan, mudah di ingat karena banyak 
gambar yang membuat anak tertarik, meningkatkan antusias anak dalam 
bermain. 
Media ini juga terdapat kelemahan yaitu dimungkinkan 
menimbulkan kejenuhan pada saat menunggu giliran, kurang cocok 
digunakan dalam kelas yang sangat besar, perlu pengawasan yang 
intensif agar anak tidak salah langkah. Media permainan ular tangga akan 
menimbulkan minat anak dalam belajar karena seperti dijelaskan diatas 
media ini bersifat permainan sesuai kebutuhan anak TK. Selain itu media 
ini juga dapat meningkatkan kemampuan kognitif khususnya kemampuan 
berhitung, maka dari itu dari penjelasan di atas media ular tangga dapat 
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meningkatkan kemampuan berhitung anak di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung. 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas maka dapat 
diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut : 
1. Pengajar belum menggunakan media dan metode yang bervariasi 
dalam proses belajar mengajar, sehingga pembelajaran belum bisa 
berjalan secara optimal. 
2. TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung belum 
memanfaatkan media bermain seperti ular tangga dalam 
membelajarkan kemampuan berhitung, sehingga minat belajar anak 
dalam berhitung masih rendah. 
3. Kemampuan berhitung anak di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung belum sesuai STPPA. 
4. Anak merasa bosan dan tidak fokus dalam belajar matematika. 
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas 
maka rumusan masalah adalah : 
Apakah dengan menggunakan media belajar ular tangga dapat 
meningkatkan kemampuan berhitung pada anak di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung? 
D. Batasan Masalah 
Dalam penelitian ini tentu tidak semua masalah pembelajaran 
dapat di teliti ini dikarenakan begitu banyak masalah maupun faktor yang 
mempengaruhi proses belajar, keterbatasan kemampuan, biaya, dan 
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waktu penelitian, sehingga perlu dibatasi masalah yang harus di teliti. 
Dalam hal ini penelitian hanya dibatasi pada masalah meningkatkan 
kemampuan berhitung pada anak di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung dengan menggunakan media belajar ular tangga. 
E. Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berhitung 
pada anak usia dini dengan menggunakan media belajar ular tangga di 
TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung. 
F. Manfaat Penelitian 
Manfaat penelitian ini adalah sebagi berikut : 
1. Manfaat Teoritik 
a. Sebagai perbendaharaan penelitian dalam meningkatkan 
kemampuan berhitung anak menggunakan media ular tangga. 
b. Menambah bukti bahwa penggunaan media ular tangga dapat 
meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung. 
2. Manfaat Praktek 
a. Bagi peserta didik 
1) Menumbuhkan minat belajar anak dengan menggunakan 
media. 
2) Belajar yang menyenangkan karena menggunakan media 
yang bervariasi. 
3) Meningkatkan kemampuan kognitif anak. 
b. Bagi tenaga pendidik 
1) Mempermudah dalam proses belajar mengajar. 
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2) Memberikan kesan tidak bosan baik bagi anak maupun tenaga 
pendidik karena menggunakan media tidak monoton. 
c. Bagi kepala sekolah 
1) Memberikan pertimbangan dalam pengadaan media belajar 
ular tangga. 
G. Batasan Istilah 
1. Kemampuan Berhitung 
Kemampuan mengenal angka menurut Kamus Besar Bahasa 
Indonesia adalah sebagai berikut : 
a. Kemampuan berarti kesanggupan, ketrampilan bisa melakukan 
sesuatu (Depdiknas. 2009: 326). 
b. Berhitung berarti menjumlahkan, mengurangi, membagi sesuatu 
(Depdiknas. 2009: 228). 
Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat disimpulkan 
bahwa kemampuan berhitung adalah kemampuan seseorang dalam 
mengurutkan, mencocokan, penjumlahan, pengurangan, dan 
pembagian terhadap suatu benda. 
2. Media Belajar 
Media belajar merupakan alat sekaligus cara dalam membantu 
menyampaikan pesan belajar dalam proses pembelajaran sehingga 
pesan yang disampaikan akan lebih mudah diterima oleh peserta 
didik, selain itu media yang dikemas dengan menarik juga berperan 
dalam menumbuhkan minat belajar dalam diri peserta didik itu sendiri. 
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3. Ular tangga 
Merupakan media belajar anak dengan bermain, yang mana 
media ini dibuat urutan angka 1 – 20 pada setiap petaknya. Terdapat 
dadu untuk menjalankan permainan dengan cara mengurutkan 
langkah sesuai jumlah, kemudian setiap petak terdapat soal berhitung 
yang harus dijawab setiap anak yang melewatinya.  
4. Taman Kanak – kanak 
Sesuai dengan kurikulum TK tahun 2004, TK merupakan 
bentuk satuan pengajaran anak usia dini pada jalur pengajaran formal 
yang menyelenggarakan program pembelajaran untuk anak usia dini 
yang berusia 4 – 6 tahun. Pada usia ini merupakan masa prasekolah, 
dimana anak harus dipersiapkan untuk memasuki jenjang selanjutnya 
yaitu sekolah dasar dan seterusnya. 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Berhitung Anak Usia Dini 
1. Hakikat Berhitung 
Menurut Murjayanti (2012:11), berhitung merupakan salah satu 
aspek matematika yang digunakan untuk mengetahui berapa banyak 
jumlah suatu benda yang berkenaan dengan sifat hubungan bilangan 
nyata dengan perhitungan mereka terutama menyangkut 
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Menghitung 
merupakan salah satu bagian dari matematika, berhitung sering 
disebut sebagai aritmatik. Menurut Suyanto (2003:177), menghitung 
yaitu menghubungkan antar benda dengan konsep bilangan dimulai 
dari satu. Menurut Abdurrahman (2009:253), aritmatika atau berhitung 
adalah cabang matematika yang berkenaan dengan sifat hubungan – 
hubungan bilangan – bilangan nyata dengan perhitungan mereka 
terutama menyangkut penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 
pembagian. 
Ada definisi lain tentang berhitung permulaan menurut Susanto 
(2011:98) ialah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk 
mengembangakan kemampuannya, karakteristik perkembangannya 
dimulai dari lingkungan terdekat dengan dirinya, sejalan dengan 
perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap 
pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan jumlah dan 
pengurangan. 
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Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat disimpulkan 
bahwa berhitung atau aritmatik adalah salah satu ilmu cabang 
matematika yang mempelajari tentang penjumlahan, pengurangan, 
perkalian, dan pembagian serta menghubungkan benda dengan 
konsep bilangan yang sesuai. 
2. Tujuan Berhitung Anak Usia Dini 
Pembelajaran berhitung merupakan salah satu cabang 
matematika yang tidak lepas dari kehidupan sehari – hari. Belajar 
berhitung pada anak usia dini tentu sangat penting sebagai 
pengenalan dasar sebelum menuju ke jenjang berikutnya sehingga 
anak tidak merasa kesulitan nantinya. Menurut piaget (Suyanto. 2005: 
161), tujuan pembelajaran matematika untuk anak usia dini sebagai 
logico-mathematical learning atau belajar berfikir logis dan matematis 
dengan cara menyenangkan dan tidak rumit, jadi tujuannya bukan 
agar anak dapat menghitung sampai seratus atau seribu tetapi 
memahami bahasa matematis dan penggunaanya untuk berfikir. 
Menurut (Depdiknas, 2007: 1), terdapat tujuan umum dan 
khusus dalam permainan berhitung anak usia dini sebagai berikut  : 
a. Tujuan umum 
Secara umum permainan berhitung anak usia dini adalah 
untuk mengetahui dasar – dasar pembelajaran berhitung sehingga 
pada saatnya nanti anak akan lebih siap mengikuti pelajaran 
berhitung pada jenjang selanjutnya yang lebih komplek. 
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b. Tujuan khusus 
1) Dapat berfikir logis dan sistematis sejak dini, melalui 
pengamatan terhadap benda kongkrit, gambar – gambar, atau 
angka yang ada disekitar anak. 
2) Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan 
bermasyarakat yang kesehariannya memerlukan ketrampilan 
berhitung. 
3) Memiliki ketelitian, konsentrasi, abstraksi, dan daya apresiasi 
yang tinggi. 
4) Memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat 
memperkirakan kemungkinan urutan sesuatu peristiwa yang 
terjadi di sekitarnya. 
5) Memiliki kreativitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu 
secara spontan. 
Dari teori di atas dijelaskan bahwa tujuan umum dari berhitung 
lebih menekankan pada aspek global berhitung yaitu memahami 
konsep dasar agar tidak mengalami kesulitan nantinya, sedangkan 
tujuan khusus lebih terperinci yaitu agar berfikir logis melalui 
pengamatan benda konkrit sekitar serta dapat melibatkan diri dalam 
masyarakat yang kesehariannya memerlukan ketrampilan berhitung. 
3. Tahap Berhitung Anak Usia dini 
Pembelajaran berhitung pada anak usia dini tidak serta merta 
langsung mengenalkan angka dan menjumlahkan, ini dikarenakan 
anak usia dini masih dalam taraf pra-operational sehingga perlu 
adanya tahapan – tahapan dalam menyampaikan pembelajaran 
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berhitung. Menurut Susanto (2011: 100), tahapan – tahapan berhitung 
anak usia dini sebagai berikut  : 
a. Tahap penguasaan konsep 
Pada tahap ini anak berekspresi dengan benda – benda 
nyata yang dapat dilihat disekitarnya seperti pengenalan warna, 
bentuk, dan menghitung bilangan. 
b. Tahap transisi 
Merupakan peralihan dari pemahaman secara konkrit ke 
lambang, tahap ini dimana anak mulai benar – benar memahami. 
c. Tahap pengenalan lambang 
Tahap ini dimana anak sudah diberikan kesempatan 
menulis sendiri tanpa dipaksa, yaitu berupa lambang bilangan, 
bentuk – bentuk, dan sebagainya dalam mengenalkan kegiatan 
berhitung atau matematika. 
Dari tahapan di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
berhitung pada anak usia dini melalui beberapa tahapan yaitu dengan 
menghitung benda – benda konkrit yang ada disekitar anak, kemudian 
pengenalan dari benda terhadap lambang bilangannya, dan tahap 
terakhir yaitu menggunakan lambang bilangan untuk menunjukan 
jumlah benda yang dihitung dan dapat meningkatkan kemampuan 
berhitung anak. 
4. Pelaksanaan Pembelajaran Berhitung Anak Usia Dini 
Anak usia dini merupakan tahap praoperasional, hal ini tentu 
mempengaruhi dalam hal proses pembelajaran. Seperti yang sudah 
dijelaskan sebelumnya bahwa pembelajaran anak usia dini harus 
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dalam keadaan yang menyenangkan salah satunya dengan 
menggunakan metode bermain. Permainan merupakan metode yang 
penting dalam pembelajaran anak usia dini agar anak merasa senang 
serta belajar yang menyenangkan sesuai karakter anak. Menurut 
Depdiknas (2007b:14), pelaksanaan permainan berhitung anak usia 
dini dapat dilaksanakan melalui  : 
a. Bermain pola 
Anak diharapkan mengenal dan mampu menyusun pola yang ada 
disekitar setelah melihat contoh kemudian membuat pola sesuai 
kreativitasnya. Permainan pola ini dimulai dari yang sederhana 
untuk selanjutnya ke yang komplek. 
b. Bermain klasifikasi 
Pada permainan ini diharapkan anak mampu mengelompokan 
suatu benda sesuai bentuk, jenis, warna, dan fungsi sesuai yang 
diarahkan oleh guru. 
c. Bermain bilangan 
Anak diharapkan mampu mengenal dan memahami konsep 
bilangan, transisi dan lambang sesuai jumlah benda, pengenalan 
bentuk lambang dan dapat mencocokan dengan bentuk lambang 
bilangan. 
d. Bermain ukuran 
Anak diharapkan mampu mengenal konsep ukuran standar 
alamiah seperti panjang, besar, tinggi dengan alat ukur alamiah 
seperti jari, jengkal, langkah, tongkat, tali, dsb. 
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e. Bermain geometri 
Anak diharapkan mengenal dan mampu menyebutkan berbagai 
macam benda sesuai bentuk geometri yang dilakukan disekitarnya 
seperti lingkaran, segitiga, bujur sangkar, segi empat, segi enam, 
oval, setengah lingkaran, dsb. 
f. Bermain estimasi 
Pada permainan ini diharapkan anak mampu memperkirakan 
sesuatu seperti waktu, ruang, jumlah serta terlatih dapat 
mengantisipasi kemungkinan yang akan terjadi. 
g. Bermain statistika 
Anak diharapkan dapat memiliki kemampuan untuk memahami 
perbedaan dalam jumlah dan perbandingan dari hasil pengamatan 
suatu objek tertentu. 
Berdasarkan teori di atas banyak cara dalam belajar berhitung 
salah satunya bermain bilangan. Dalam permainan tersebut anak 
belajar tentang mencocokan jumlah benda dengan simbol angka serta 
berhitung sesuai tujuan dari penelitian. Pelaksanaan pembelajaran 
anak usia dini tidak dengan cara memberi materi serta menjejalinya 
yang tidak sesuai dengan tahap pertumbuhan anak, melainkan 
dengan cara permainan yang mengandung isi materi yang telah 
ditentukan. Menurut Depdiknas (2007:14), kemampuan yang 
diharapkan dalam permainan berhitung anak usia dini dapat 
dilaksanakan melalui penguasaan konsep, transisi dan lambang yang 
terdapat di semua jalur matematika yang meliputi pola, klasifikasi 
bilangan, ukuran, geometri, estimasi, dan statistik. 
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B. Pembelajaran Matematika 
1. Konsep Matematika Anak Usia Dini 
Anak usia dini berada pada tahap pra-operasional yang sudah 
mulai dapat dikenalkan dengan berbagai pelajaran dasar salah 
satunya matematika. Pembelajaran matematika pada anak usia dini 
tentunya berbeda dengan tingkat remaja, dimana pada anak usia dini 
hanya sebatas pengenalan dasar saja. Seefeldt dan Wasik (2008: 
385) mengemukakan bahwa perubahan dalam pengetahuan 
matematika memungkinkan anak – anak usia 3 – 5 tahun mengerti 
konsep matematika lewat cara memahami. Dalam periode ini anak – 
anak mulai berpikir tentang simbol. Seseorang mulai mengerti bahwa 
kata – kata seperti “mary” dan “sam” mewakili seseorang. Sama 
halnya mereka mengerti hal – hal abstrak misal angka bisa mewakili 
banyak benda. 
Konsep pembelajaran pada anak usia dini lebih kepada dasar 
atau pengenalan awal serta berhitung secara sederhana. Menurut 
Suyanto (2003:176), berikut konsep matematika anak usia dini  : 
a. Memilih, membandingkan, dan mengurutkan, misalnya 
memilih balok yang pendek kemudian diteruskan ke yang lebih 
panjang sehingga menjadi urutan dari yang pendek ke yang 
lebih panjang. 
b. Klasifikasi, yaitu mengelompokan benda ke dalam beberapa 
kelompok untuk matematika bisa berdasar bentuk atau 
ukurannya. 
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c. Menghitung, yaitu menghubungkan antara benda dengan 
konsep bilangan dimulai dari satu, jika sudah mahir anak 
dapat menghitung kelipatannya. 
d. Angka, yaitu simbol dari kuantitas. Anak dapat 
menghubungkan banyaknya benda dengan simbol angka. 
e. Ukuran, yaitu anak dapat mengukur ukuran suatu benda 
dengan berbagai cara, dimulai dengan ukuran non standar ke 
ukuran standar. 
f. Geometri, yaitu mengenal bentuk, luas, volume, dan area. 
g. Membuat grafik 
h. Pola 
i. Problem Solving, yaitu kemampuan memecahkan persoalan 
sederhana yang melibatkan bilangan dan operasi bilangan. 
Dari penjelasan teori di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
pengenalan angka dan berhitung termasuk konsep dalam 
pembelajaran matematika anak usia dini, di mana dijelaskan bahwa 
anak usia dini menggunakan simbol dalam hal ini angka untuk 
merepresentasikan benda sekitar yang dilihat dengan menggantinya 
dengan angka sesuai jumlah benda. 
2. Prinsip Pembelajaran Matematika Anak Usia Dini 
Anak usia dini menurut teori Piaget masih dalam tahap pra-
oprasional yang mana mempunyai cara tersendiri dalam proses 
pembelajaran dibanding orang dewasa. Pembelajaran anak usia dini 
masih menggunakan benda – benda konkrit serta dalam suasana 
yang menyenangkan. Anak lebih mudah dalam merepresentasikan 
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lingkungan menggunakan benda – benda konkrit. Matematika 
merupakan kemampuan kognitif anak salah satunya berhitung secara 
sederhana. Pembelajaran menyenangkan salah satunya dengan 
bermain sambil belajar dan belajar sambil bermain. Menurut 
Depdiknas (2007:2), prinsip permainan berhitung anak sebagai 
berikut  : 
a. Permainan berhitung diberikan secara bertahap, diawali dengan 
menghitung benda – benda atau pengalaman konkrit yang dialami 
melalui pengamatan terhadap alam sekitar. 
b. Pengetahuan dan ketrampilan pada permainan berhitung 
diberikan secara bertahap menurut tingkat kesukarannya, 
misalnya dari konkrit ke abstrak, mudah ke sukar, dan dari 
sederhana ke yang lebih kompleks. 
c. Permainan berhitung akan berhasil jika anak – anak diberi 
kesempatan berpartisipasi dan dirangsang untuk menyelesaikan 
masalah – masalahnya sendiri. 
d. Permainan berhitung membutuhkan suasana menyenangkan dan 
memberikan rasa aman serta kebebasan bagi anak. Untuk itu 
diperlukan alat peraga atau media yang sesuai dengan benda 
sebenarnya (tiruan), menarik dan bervariasi, mudah digunakan 
dan tidak membahayakan. 
e. Bahasa yang digunakan dalam pengenalan konsep berhitung 
seyogyanya bahasa yang sederhana dan jika memungkinkan 
mengambil contoh yang terdapat di lingkungan sekitar anak. 
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f. Dalam permainan berhitung anak dapat dikelompokan sesuai 
tahap penguasaanya, yaitu tahap konsep, masa transisi dan 
lambing. 
g. Dalam mengevaluasi hasil perkembangan anak harus dimulai dari 
awal sampai akhir kegiatan. 
Berdasarkan teori tersebut menjelaskan bahwa prinsip dalam 
berhitung anak usia dini adalah dimulai dari yang mudah sesuai 
perkembangan anak, metode belajar sambil bermain agar anak 
merasa senang, dan proses evaluasi dilakukan seluruhnya dari awal 
sampai akhir. 
3. Komponen Matematika Anak Usia Dini 
Matematika merupakan salah satu kemampuan kognitif yang 
harus dikembangkan pada anak usia dini. Pengenalan matematika 
yang memiliki berbagai komponen diberikan dengan cara sesuai 
karakteristik anak dan kemampuannya. Menurut Piaget, Jean & 
Inhelder, Barbel (2010:111), anak yang berada di bangku Taman 
kanak – kanak usia 4 – 6 tahun yang dalam tahap perkembangan 
kognitifnya pada tahap pra-oprasional pada umumnya dikenalkan 
matematika sebagai berikut : 
a. Bilangan (number) 
b. Konservasi (conservation) 
c. Seriasi/Pengurutan (seriation) 
d. Klasifikasi (classification) 
e. Jarak (distance) 
f. Waktu dan kecepatan 
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g. Pola (pattern) 
h. Pengukuran (measurement) 
Berdasarkan teori di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 
bilangan serta pengurutan angka merupakan salah satu komponen 
matematika  yang harus diberikan anak usia dini. 
C. Karakteristik Anak Usia TK 
Pandangan terhadap anak usia dini cenderung berubah setiap 
waktu, serta berbeda satu sama lain sesuai dengan ilmu atau teri yang 
melandasinya. Menurut Mulyasa H.E. (2012:16), banyak pandangan 
tentang anak usia dini, ada yang berpendapat anak usia dini merupakan 
makhluk yang sudah dibentuk bawaan, ada yang memandang bahwa 
anak usia dini itu dibentuk oleh lingkungan, ada juga yang memandang 
bahwa anak usia dini adalah makhluk yang berbeda total dari orang 
dewasa, dll. Matematika atau berhitung merupakan salah satu bagian dari 
kemampuan kognitif. Menurut Jamaris (2003:24), karakteristik anak usia 
TK dalam ranah kognitif sebagai berikut  : 
a. Sudah dapat memahami jumlah dan ukuran. 
b. Telah mengenal sebagian besar warna. 
c. Tertarik dengan huruf dan angka, ada yang sudah mampu 
menulisnya atau mengkopinya serta menghitungnya. 
d. Mulai mengerti tentang waktu, kapan harus pergi kesekolah dan 
kapan harus pulang dari sekolah, nama-nama hari dalam satu 
minggu. 
e. Mengenal bidang dan bergerak sesuai dengan bidang yang 
dimilikinya (teritorinya). 
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f. Pada akhir usia 6 tahun anak sudah mulai mampu membaca, 
menulis, dan berhitung. 
Berdasarkan teori tersebut bahwa anak usia TK mempunyai 
karakteristik kognitif berhitung yaitu sudah memahami jumlah, tertarik 
menggunakan simbol angka serta menulisnya, dan sudah mampu 
berhitung pada usia 6 tahun. Masa prasekolah anak lebih suka bermain 
dalam hal apapun, termasuk di antaranya dalam melakukan proses 
belajar mengajar, karena anak usia dini merupakan masa perkembangan 
(development). Menurut Mulyasa H.E. (2012:17), anak usia dini dapat 
berkembang dengan baik berdasarkan pada beberapa prinsip, sebagai 
berikut : 1) menggunakan media yang bervariasi dalam belajar ; 2) dalam 
proses belajar melibatkan seluruh pancaindera; 3) suasana belajar yang 
menyenangkan; 4) anak diberi kesempatan untuk mengalami secara 
langsung pemecahan masalah yang sederhana, sehingga dapat ditarik 
kesimpulan bahwa karakter pembelajaran anak yaitu dalam suasana 
menyenangkan salah satunya dengan bermain serta menggunakan 
media yang bervariasi agar anak tertarik untuk belajar, maka dari itu 
dengan pembelajaran yang baik diharapkan anak mampu berkembang 
sesuai karakter masing – masing. 
Kelompok anak usia dini menurut Isjoni (Mulyasa H.E. 2012:22), 
dibagi menjadi 3 kelompok yang mempunyai karakteristik masing – 
masing sesuai usia mereka, sebagai berikut : 
 
 
 
25 
 
a. Usia 0 – 1 tahun 
Usia ini merupakan usia bayi yang mempunyai perkembangan 
fisik yang sangat cepat disbanding dengan usia selanjutnya. 
Beberapa karakter bayi sebagai berikut ; 
1) Mempelajari kemampuan motorik dari berguling, merangkak, 
duduk, berdiri, dan berjalan. 
2) Mempelajari keterampilan dengan pancaindra seperti melihat, 
mengamati, meraba,  mendengar, mencium, dan mengecap 
dengan memasukan setiap benda ke mulutnya. 
3) Mempelajari komunikasi sosial. Bayi yang baru lahir telah siap 
melaksanakan kontak sosial dengan lingkungannya. Komunikasi 
responsive dari orang dewasa akan akan mendorong dang 
memperluas respon verbal dan nonverbal bayi. 
b. Usia 2 – 3 tahun 
Usia ini tidak jauh berbeda dengan usia sebelumnya, yang 
secara fisik masih bertumbuh sangat pesat. Beberapa karakteristik 
khusus sebagai berikut ; 
1) Sangat aktif mengeksplorasi benda – benda di sekitarnya, 
motivasi belajar pada anak usia tersebut menempati grafik 
tertinggi disbanding sepanjang usianya bila tidak ada hambatan 
dari lingkungan. 
2) Mulai mengembangkan kemampuan bahasa yang diawali 
dengan berceloteh kemudian satu dua kata yang belum jelas 
maknanya. Anak terus belajar dengan mendengar bahasa orang 
lain, serta mengungkapkan isi hati dan pikiran. 
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3) Mulai belajar emosi yang berdasar pada lingkungan 
memperlakukan dia, sebab emosi bukan ditentukan dari bawaan 
melainkan lebih banyak dari lingkungan. 
c. Usia 4 – 6 tahun 
Usia ini memiliki karakteristik yang banyak berbeda dengan 
usia sebelumnya, sebagai berikut ; 
1) Dalam hal fisik anak sangat aktif dalam melakukan berbagai 
kegiatan yang bermanfaat mengembangkan otot kecil maupun 
besar seperti, manjat, melompat, dan berlari. 
2) Perkembangan bahasa yang semakin baik mampu meniru serta 
mengulang pembicaraan orang lain dan mampu mengungkapkan 
pikirannya dalam batas – batas tertentu. 
3) Perkembangan kognitif yang semakin baik yang ditunjukan pada 
rasa ingin tahu yang luar biasa terhadap lingkungan. 
4) Bentuk permainan yang masih individu bukan permainan sosial, 
walaupun aktifitas bermain dilakukan secara bersama – sama. 
Menurut teori di atas dijelaskan bahwa anak TK termasuk dalam 
usia prasekolah yaitu usia 4 – 6 tahun dapat disimpulkan bahwa anak TK 
mempunyai karakteristik suka bermain, dimana anak lebih aktif dalam hal 
fisik yaitu berlari, memanjat, dan rasa ingin tahu yang besar terhadap 
sesuatu. 
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D. Media Belajar Ular Tangga untuk Meningkatkan Kemampuan 
Berhitung pada Anak 
1. Hakikat Media Pembelajaran 
Menurut Syaiful Bahri Djamarah dan Aswan Zain (2002: 136), 
kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 
dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau 
pengantar, dengan demikian media merupakan wahana penyalur 
informasi belajar atau penyalur pesan. 
Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai. (2002:2), Association 
of Education and Communication Technology/AECT di Amerika 
membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan 
orang mempertinggi proses belajar anak dalam pembelajaran yang 
pada gilirannya diharapkan dapat mempertinggi hasil belajar yang 
dicapainya. 
Berdasarkan teori di atas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai 
alat menyampaikan pesan belajar dari pengirim ke penerima dengan 
merangsang pikiran, rasa, dan perhatian peserta didik agar proses 
belajar dapat terjadi sesuai yang diharapkan, lebih khusus dalam hal 
ini adalah proses belajar berhitung untuk anak TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung. 
2. Jenis Media Pembelajaran 
Dalam pembelajaran penggunaan media harus disesuaikan 
dengan materi, tempat, maupun lingkungan. Menurut Arif S Sadiman 
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(2006:19), terdapat beberapa jenis media pembelajaran sebagai 
berikut  : 
a. Media Grafis, media ini termasuk dalam media visual dengan 
melibatkan indera penglihatan dan pesan yang disampaikan 
dituangkan dalam simbol komunikasi visual dan tercetak. 
b. Media Audio, media yang mengandalkan peran dari indera 
pendengaran dengan disampaikan dengan lambing auditif baik 
verbal maupun non verbal. 
c. Media Proyeksi Diam, media ini mempunyai persamaan dengan 
media grafis yang menyajikan rangsangan visual. Perbedaan yang 
jelas diantara kedua media ini adalah pada media grafis dapat 
secara langsung berinteraksi dengan pesan media yang 
bersangkutan. Sedangkan pada media proyeksi diam, pesan 
harus diproyeksikan dengan proyektor agar dapat dilihat oleh 
sasaran dalam hal ini peserta didik. 
Media belajar yang digunakan dalam penelitian ini termasuk 
dalam jenis media grafis, karena pesan belajar yang disajikan 
mengandalkan indera penglihatan dan berbentuk simbol visual 
tercetak. 
3. Tujuan Penggunaan Media 
Penggunaan media dalam sebuah pembelajaran tentu 
mempunyai tujuan yaitu membantu menyampaikan pesan belajar 
kepada penerima atau peserta didik. Secara garis besar media dibuat 
agar proses pembelajaran menjadi lebih mudah, efektif, dan efisien 
sesuai karakter peserta didik sehingga pesan belajar akan 
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tersampaikan dengan baik. Kaitannya dengan pengembangan kognitif 
anak, media apapun yang akan digunakan dalam proses belajar 
mengajar di Taman Kanak – kanak adalah untuk belajar sambil 
bermain, karena suasana belajar yang penuh tawa dan gerak dapat 
diwujudkan salah satunya bentuk permainan dan kegiatan – kegiatan 
kreatif serta penggunaan pendekatan rekreatif edukatif bisa 
menghadirkan suasana yang kondusif untuk menggerakan keakraban 
anak – anak dengan alam sekitarnya. Menurut Sujiono (2004:8), 
tujuan dan fungsi penggunaan media dalam pembelajaran  : 
a. Merangsang anak melakukan kegiatan, pikiran, perasaan, 
perhatian, dan minat. 
b. Bereksperimen 
c. Menyelidiki atau meneliti 
d. Alat bantu 
e. Mencapai tujuan pendidikan yang maksimal 
f. Alat peraga untuk memperjelas sesuatu (menghilangkan 
verbalisme) 
g. Mengembangkan imajinasi 
h. Melaksanakan tugas yang diberikan 
i. Melatih kepekaan berfikir 
j. Digunakan sebagai alat permainan 
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 
dan fungsi media dalam pengembangan kognitif adalah untuk 
menggunakan media yang dapat menyentuh sisi kognitif dan afeksi 
30 
 
anak, agar media tersebut dapat menyatu dan sesuai dengan 
karakteristik anak. 
4. Syarat Media Pembelajaran Anak Usia Dini 
Media pembelajaran pada anak usia dini tentu mempunyai 
aturan atau syarat tersendiri, dijelaskan bahwa pada usia dini proses 
belajar disertai dengan bermain. Maka dari itu media pembelajaran 
usia dini harus sesuai dengan karakter anak, materi belajar, dan tidak 
membahayakan bagi anak. Menurut Sujiono (2004:9), beberapa 
syarat media pembelajaran untuk mengembangkan kognitif anak usia 
dini sebagai berikut : 
a. Menarik / menyenangkan baik warna maupun bentuk 
b. Tumpul 
c. Ukuran sesuai anak usia dini 
d. Tidak membahayakan anak 
e. Serta bisa dimanipulasi 
Berdasarkan uraian di atas tentang syarat media untuk anak 
usia dini dapat disimpulkan bahwa media untuk anak usia dini yaitu 
menarik, tidak membahayakan, dapat dimanipulasi, dan ukuran 
disesuaikan dengan perkembangan anak. 
5. Media Belajar Permainan Ular Tangga 
Permainan ular tangga merupakan sebuah permainan untuk 
anak – anak yang dapat dimainkan 2 orang atau lebih. Pada dasarnya 
ular tangga merupakan alat bermain anak yang dapat dikemas 
menjadi media belajar dalam proses penyampain materi tertentu. 
Menurut Francisca (2008: 18), permainan ular tangga adalah 
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permainan papan yang terbuat di atas media dua dimensi. Permainan 
ular tangga merupakan permainan anak – anak berbentuk papan 
yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan permainan dibagi 
dalam kotak – kotak kecil, beberapa ular dan tangga digambar di 
beberapa kotak yang menghubungkannya dengan kotak lain. Menurut 
Agus N. Cahyo (2011: 106), permainan ular tangga adalah permainan 
papan untuk anak – anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. 
Papan permainan dibagi dalam kotak– kotak kecil dan di beberapa 
kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkannya 
dengan kotak lain. 
Berdasarkan pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa 
permainan ular tangga merupakan bentuk permainan yang berbentuk 
papan yang digambar kotak – kotak dan terdapat beberapa gambar 
tangga dan ular yang menghubungkan kotak satu dengan lainnya, 
kemudian dapat dimainkan dua orang atau lebih. Permainan ular 
tangga membentuk karakter anak secara tidak langsung, sehingga 
perlu dikembangkan yaitu melalui pengarahan yang dilakukan oleh 
orang tua atau guru. Permainan ular tangga ini dapat dimainkan oleh 
orang tua bersama anaknya atau guru bersama muridnya di waktu 
senggang. Melalui permainan ular tangga ini diharapkan komunikasi 
dan keakraban bisa di bangun. Saat bermain bersama anak atau 
peserta didik diajarkan apa maksud dan tujuan dari permainan ular 
tangga. Menurut Semiawan (2002: 21), anak akan lebih mudah 
mengingat saat masih kecil dari pada saat dewasa, sehingga dengan 
bermain ular tangga ini anak mempunyai memori tentang pelajaran 
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moral dan pendidikan karakter yang ada di dalam permainan ular 
tangga. 
Media ular tangga yang digunakan untuk penelitian berbentuk 
kotak yang dicetak di atas banner berukuran 400 x 500 cm yang 
dibagi menjadi 20 kotak dan setiap kotak diberi gambar serta angka 
sesuai urutan 1 – 20 untuk dapat belajar mengurutkan angka. 
Permainan dimulai dari kotak pertama yaitu angka 1 (biasanya kiri 
bawah) kemudian bergiliran melempar dadu, setiap pemain 
menjalankan langkah sesuai mata dadu yang muncul. Pion yang 
berhenti di kotak yang bergambar ujung tangga, maka bisa langsung 
naik ke ujung tangga satunya, jika berhenti di kotak yang bergambar 
ujung ular maka harus turun ke ujung satunya. Dalam permainan ini 
dikatakan menang jika mencapai kotak terakhir lebih dulu. 
Media ular tangga dalam penelitian ini yaitu dengan 
menyertakan soal di setiap kotaknya, maka dari itu setiap anak harus 
menjawab soal yang ada. Terdapat tingkatan soal setiap kotak, ada 
tingkat mengurutkan (baris pertama), tingkat mencocokan (baris 
kedua), tingkat penjumlahan (baris ketiga), tingkat pengurangan (baris 
keempat). Soal tersebut harus dijawab oleh anak sesuai nomor kotak 
dimana pion berhenti, jika anak tidak dapat menjawab maka pion 
akan kembali ke kotak semula. Metode pembelajaran anak TK adalah 
dengan bermain, sehingga diharapkan dengan permaianan ular 
tangga sebagai media belajar dapat meningkatkan minat belajar 
sekaligus meningkatkan kemampun berhitung. Setiap media atau 
APE yang digunakan dalam pembelajaran tentu tidak ada yang 
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sempurna dan mempunyai kelebihan serta kelemahan masing – 
masing. Menurut Sri Rahayu (2013:46), kelebihan dari permainan ular 
tangga adalah : 
1. Permainan ular tangga ini merupakan permainan yang 
menyenangkan bagi anak karena anak terlibat langsung dalam 
permainan. 
2. Permainan ini sangat fleksibel karena dapat menyesuaikan 
dengan materi atau tema yang akan diajarkan. 
3. Mengembangkan bahasa anak khususnya menambah kosakata 
yang ada di sekitarnya. 
4. Penggunaan media permainan ular tangga dapat merangsang 
anak belajar memecahkan masalah sederhana tanpa disadari 
anak. 
5. Mengembangkan komunikasi dan interaksi anak satu dengan 
yang lain sebab permainan dilakukan secara berkelompok. 
6. Meningkatkan perkembangan motorik anak sebab permainan ini 
melibatkan fisik anak secara langsung. 
Sedangkan kekurangan dari permainan ini yaitu : 
1. Permainan membutuhkan tempat yang luas agar anak lebih 
leluasa saat melakukan permainan ini. 
2. Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat 
menimbulkan kericuhan. 
E. Jurnal dan Penelitian Relevan 
1. Skripsi dari Mareta Yola yang berjudul Pengembangan Alat 
Permainan Edukatif (APE) Marutangga Bilangan Dalam Meningkatkan 
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Kemampuan Berhitung pada Anak Kelompok B TK/RA Perwanida 
Tlawong Sawit Boyolali. Memberikan hasil bahwa produk APE 
marutangga bilangan dapat digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung dan kualitas produk APE termasuk kategori 
layak untuk digunakan sebagai pembelajaran. Hasil ini dapat dilihat 
dari validasi ahli materi terhadap aspek pembelajaran mendapat 
jumlah skor 3,30 dengan presentase 82,7%. Hasil validasi ahli media 
mendapat skor 3,21 dengan presentase 80,2%. Hasil dari ahli guru 
mendapat skor 3,21 dengan presentase 80%. Hasil uji siswa dari 20 
anak, pada uji pelaksanaan didapatkan data penilaian terhadap alat 
permainan edukatif berjumlah 183 dengan jawaban ya dari jumlah 
total maksimal penilaian 200 dengan presentase 91,5%. 
2. Catherine Sophian dalam jurnal yang berjudul : Numerical Knowledge 
in Early Childhood 
“An analysis of predictors of academic achievement, based on six 
longitudinal data sets, found that childern’s math skills at school entry 
predicted subsequent school performance more strongly than did 
early reading skills, attentional skills or socioemotional skills” 
Hasil analisis tentang perkiraan prestasi akademik yang didasarkan 
pada enam data longitudinal menyebutkan bahwa anak – anak yang 
memiliki ketrampilan matematika pada saat awal masuk sekolah 
diprediksi akan lebih cepat dalam memperoleh keterampilan 
membaca, perhatian, dan sosioemosional. Jadi, keterampilan 
matematika merupakan fondasi dari terbentuknya keterampilan – 
keterampilan pendukung lainnya. 
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F. Kerangka Berpikir 
Pada dasarnya belajar merupakan proses penyampaian pesan – 
pesan yang dapat memberi pengetahuan dari yang tidak tahu menjadi 
tahu dan juga dapat merubah perilaku seseorang menjadi lebih baik 
tergantung pesan apa yang disampaikan. Banyak cara atau metode yang 
dilakukan oleh tenaga pendidik dalam menyampaikan pesan belajar, 
salah satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran. Saat 
ini peran media pembelajaran sangatlah penting guna menunjang 
tercapainya tujuan belajar yang telah ditetapkan. 
Dalam hal ini dijelaskan bagaimana pentingnya media dalam 
pembelajaran anak usia dini. Seperti yang sudah dijelaskan diatas bahwa 
pada masa prasekolah (PAUD) karakter peserta didik merupakan usia 
bermain, sehingga metode pembelajaran pada anak usia dini adalah 
belajar sambil bermain dan bermain sambil belajar. Terdapat faktor 
penting salah satunya adalah peran media dalam menunjang tercapainya 
hasil belajar, penggunaan media yang tepat dan menarik tentu akan 
meningkatkan minat belajar pada diri anak usia dini itu sendiri. 
Masih banyak proses belajar mengajar pada anak usia dini 
menggunakan media yang itu – itu saja (monoton), seperti di TK Dharma 
Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung ini. Tentunya seperti ini akan 
menimbulkan rasa bosan pada diri anak itu sendiri. Maka dari itu 
diharapkan penggunaan media belajar baru dan menarik dalam proses 
belajar mengajar yaitu media belajar ular tangga untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung pada diri anak. Media ular tangga merupakan 
media yang disertai dengan bermain, sehingga cocok dengan 
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perkembangan anak TK. Dengan adanya media ini minat siswa akan 
tumbuh sehingga pesan belajar akan dapat diterima dan dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif berhitung anak di TK Dharma Wanita 
2 Jragan Tembarak Temanggung. 
G. Hipotesis 
Dari penjelasan kerangka berpikir tersebut dapat ditarik sebuah 
hipotesis yaitu penggunaan media belajar ular tangga dapat 
meningkatkan kemampuan berhitung di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung. 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
 
A. Jenis Penelitian 
Penelitian dengan judul “Meningkatkan Kemampuan Berhitung 
Menggunakan Media Belajar Ular Tangga di Taman Kanak–kanak 
Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung” menggunakan 
pendekatan penelitian tindakan kelas (classroom action research). 
Menurut Elliot penelitian tindakan adalah kajian tentang situasi sosial 
dengan maksud untuk meningkatkan kualitas di dalamnya. Menurut 
Suwarsih Madya (1994: 1), seluruh proses dalam penelitian merupakan 
telaah, diagnosis, perencanaan, pemantauan dan pengaruh hubungan 
antar evaluasi diri professional. 
Hakikat penelitian tindakan kelas menurut Carr dan Kemmis 
(1986:15), adalah suatu bentuk penelitian refleksi diri (self reflective) yang 
dilakukan oleh para partisipan dalam situasi sosial untuk memperbaiki 
rasionalitas sekaligus kebenaran : 
1. Praktik – praktik sosial atau pendidikan yang dilakukan sendiri. 
2. Pengertian mengenai praktik – praktik tersebut. 
3. Situasi – situasi dimana praktik – praktik tersebut dilaksanakan. 
Dari beberapa definisi di atas maka penelitian tindakan kelas (PTK) 
adalah penelitian yang dilakukan oleh guru dikelasnya sendiri dengan 
cara  ; 1) Merencanakan, 2) Melaksanakan, dan 3) Merefleksikan tindakan 
secara kolaboratif dan partisipatif dengan tujuan memperbaiki kinerjanya 
sebagai guru, sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. 
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Penelitian tindakan kelas merupakan bentuk penelitian untuk tujuan 
meningkatkan mutu belajar di kelas, sehingga kemampuan kognitif siswa 
dapat meningkat. Penelitian ini dilakukan dengan cara kolaboratif yang 
melibatkan beberapa pihak yaitu kepala sekolah, pengajar, dan peneliti 
sendiri semuanya mempunyai tujuan sama yaitu meningkatkan belajar 
siswa, dalam hal ini untuk anak usia dini di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung. 
Tujuan utama penelitian tindakan kelas adalah perbaikan dan 
peningkatan layanan pembelajaran. Dalam penelitian yang akan 
dilakukan variabel yang dikenakan adalah perbaikan dan peningkatan 
yaitu kemampuan berhitung pada anak usia dini di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung. 
B. Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di TK Dharma Wanita 2 Jragan 
Tembarak Temanggung, pengambilan lokasi ini berdasarkan pada : 
1. TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung belum 
menggunakan media belajar yang bervariasi. 
2. Kemampuan kognitif anak dalam berhitung masih rendah. 
3. Tidak ada pengadaan media belajar yang berhubungan dengan 
kemampuan berhitung. 
C. Waktu Penelitian 
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 1 – 9  bulan 
Desember 2016. 
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D. Subyek Penelitian 
Menurut Suharsimi Arikunto (2005:152), subyek penelitian adalah 
segala sumber benda, hal atau orang tempat data untuk variable 
penelitian yang dipermasalahkan melekat. 
Penelitian ini melibatkan anak kelompok B di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung yang berjumlah 25 anak. 
E. Prosedur Penelitian 
Menurut Suwarsih Madya (1994:1), dalam penelitian tindakan kelas 
secara garis besar terdiri atas empat langkah yaitu perencanaan 
(planning), tindakan (acting), pengamatan (observing), refleksi (reflecting) 
yang dapat diuraikan sebagai berikut : 
1. Perencanaan (planning), yaitu perencanaan yang matang perlu 
dilakukan setelah kita mengetahui masalahnya dalam pembelajaran 
kita. 
2. Tindakan (acting), yaitu perencanaan harus diwujudkan dengan 
adanya tindakan (acting) dari guru berupa solusi tindakan 
sebelumnya. 
3. Pengamatan (observing), kemudian dilanjutkan diadakan pengamatan 
(observing) yang diteliti terhadap proses pelaksanaannya. 
4. Refleksi (reflecting), setelah diamati barulah guru dapat melakukan 
refleksi (reflecting) dan dapat menyimpulkan apa yang telah terjadi 
dalam kelasnya. 
Keempat komponen tersebut diartikan sebagai suatu siklus. Dalam 
hal ini siklus merupakan rangkaian putaran kegiatan yang melibatkan 
keempat komponen yaitu perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi. 
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Penelitian ini menggunakan prosedur siklus menurut Kurt Lewin yang 
terdiri atas 4 komponen yaitu perencanaan (planning), tindakan (action), 
pengamatan (observing), dan refleksi (reflecting). Berikut gambar siklus 
menurut Kurt lewin : 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Siklus Penelitian Kurt Lewin 
 
F. Rancangan Penelitian 
1. Pra-Tindakan 
Sebelum melakukan tindakan, peneliti terlebih dahulu 
melakukan pra-tindakan agar dalam melakukan tindakan dapat 
berjalan dengan lancar dan sesuai dengan apa yang menjadi tujuan 
peneliti. Dalam kegiatan pra-tindakan ini perlu dilakukan agar 
mengetahui masalah – masalah yang ada di kelas untuk kemudian 
dilakukan tindakan kelas guna memperbaiki permasalahan yang 
ditemukan tersebut. Langkah – langkah pra-tindakan sebagai berikut : 
a. Survei secara langsung guna melakukan pengamatan dan 
kemungkinan kesediaan sekolah untuk dijadikan tempat 
penelitian. 
b. Minta ijin kepada kepala sekolah. 
Refleksi Tindakan Siklus 
Pengamatan 
Perencanaan 
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c. Observasi awal guna mendapatkan gambaran situasi dengan cara 
mengamati kegiatan belajar mengajar. 
d. Identifikasi masalah dan menganalisis hasil kemampuan anak 
dalam berhitung, dengan bantuan pengajar dan kepala sekolah. 
e. Menyusun rencana penelitian. Dalam hal ini peneliti menyusun 
rangkaian kegiatan menyeluruh berupa siklus tindakan kelas 
dengan bantuan pengajar. 
f. Penyusunan teknik pengamatan pada setiap tahapan dengan 
menggunakan lembar pengamatan. 
2. Tindakan 
Pada tahap tindakan ini merupakan susunan skenario yang 
telah direncanakan dalam pembelajaran. Siklus yang dilakukan 
meliputi : 
a. Melakukan observasi awal untuk mengetahui tingkat kemampuan 
berhitung pada anak. 
b. Penerapan pemanfaatan media belajar ular tangga dalam 
membantu menyampaikan materi di kelas yang disesuaikan oleh 
peneliti dan pengajar. 
c. Pengamatan lembar observasi berisi tentang beberapa indikator 
yang akan dinilai yaitu kemampuan berhitung pada anak. 
d. Kegiatan refleksi dilakukan untuk melihat proses dan masalah – 
masalah yang terjadi selama proses penelitian berlangsung. 
Selain itu juga untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
ular tangga dan sebagai dasar untuk melakukan siklus berikutnya 
lebih baik. 
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Namun dalam kegiatan inti untuk tindakan penelitian ini dikelas 
adalah sebagai berikut : 
a. Berdoa sebelum mulai pembelajaran. 
b. Presensi kehadiran siswa. 
c. Pemberian apresiasi. 
d. Pemberian dorongan semangat. 
e. Penyampaian standar kompetensi dan indikator pembelajaran. 
f. Penyampaian strategi dan prosedur pembelajaran. 
g. Pemberian pre-test. 
h. Pembelajaran berhitung menggunakan media ular tangga 
dilakukan selama 2 kali. 
i. Penugasan kelompok. 
j. Controling. 
k. Penyimpulan pembelajaran. 
l. Pemberian post-test. 
m. Pemberian penghargaan. 
3. Pengamatan 
Pada tahap ini mengamati secara langsung selama proses 
pembelajaran berlangsung. Ini bertujuan agar dapat mencatat 
peristiwa yang terjadi selama proses pembelajaran sebagai bahan 
acuan untuk melakukan kegiatan selanjutnya dan juga sebagai bahan 
laporan bahwa sudah melakukan proses pembelajaran. 
4. Refleksi 
Pada tahap ini merupakan bagian yang paling penting untuk 
memahami dan menginterpretasi terhadap proses dan hasil terhadap 
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pembelajaran setelah dilakukan tindakan. Dengan mengetahui hasil 
refleksi maka peneliti dapat menjadikan sebagai acuan untuk 
melakukan tindakan penelitian berikutnya. 
Kegiatan siklus I, jika belum mencapai hasil yang diharapkan 
sesuai standar yang telah ditentukan, maka akan dilanjutkan siklus II 
dengan cara dan metode yang sama seperti pada siklus I. 
G. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data adalah cara – cara yang dapat 
digunakan oleh peneliti guna mendapatkan hasil berupa data tentang apa 
yang diteliti. Metode dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, 
dimana observasi yang dilakukan untuk mengetahui tingkat kemampuan 
anak dalam berhitung. Menurut Nana Syaodih Sukmadinata (2006:220), 
observasi merupakan suatu teknik atau cara mengumpulkan data dengan 
cara mengadakan pengamatan langsung terhadap suatu kegiatan yang 
sedang berlangsung. Kegiatan tersebut mencakup berbagai hal seperti 
cara guru mengajar, siswa belajar, kepala sekolah memberi pengarahan, 
personil bidang kepegawaian yang sedang rapat, dsb. 
Terdapat jenis observasi menurut Suharsimi Arikunto (2003:133), 
yaitu : 
1. Observasi non-sistematis, dilakukan oleh pengamat tanpa 
menggunakan instrument pengamatan. 
2. Observasi sistematis, dilakukan pengamat dengan menggunakan 
pedoman sebagai instrument pengamatan. 
Berdasarkan jenis penelitian tersebut di atas maka peneliti 
menggunakan jenis observasi sistematis dengan menggunakan 
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instrument test. Indikator tentang kemampuan berhitung yang diamati 
selama proses penelitian adalah : 
1. Dapat menyebutkan angka 1 – 20. 
2. Dapat menunjukan jumlah benda dengan simbol angka yang sesuai. 
3. Mampu melakukan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan 
secara sederhana. 
H. Instrument Penelitian 
Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 136), instrument penelitian 
adalah alat atau fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam 
mengumpulkan data agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih 
baik dalam arti lebih cermat, lengkap dan sistematis. Berdasarkan 
pengertian instrumen tersebut, maka instrumen penelitian menjadi suatu 
hal yang sangat penting dalam menjalankan sebuah penelitian. 
Penelitian tindakan kelas dalam hal ini akan menggunakan 
instrument test. Soal test berisikan soal dari semua aspek yang akan 
diteliti, sehingga observer tinggal menghitung hasil penilaian. Aspek yang 
diteliti dalam penelitian ini adalah tentang kemampuan berhitung anak 
dengan indikator sesuai kurikulum pada TK. Indikator tersebut antara lain 
adalah dapat menyebut serta mengurutkan angka 1 – 20, mencocokan 
jumlah benda dengan angka yang sesuai, mamahami operasi hitung 
penjumlahan dan pengurangan secara sederhana. 
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Tabel 1. Kisi – kisi Instrumen Kemampuan Berhitung Anak TK B 
Indikator Deskripsi Instrumen 
Mengurutkan angka 1 
– 20 
Anak dapat 
mengurutkan angka 1 
– 20 
Soal Test 
Mencocokan angka 
dengan jumlah benda 
Anak dapat 
mencocokan angka 
dengan jumlah benda 
yang sesuai 
Soal Test 
Operasi penjumlahan 
sederhana 
Menguasai berhitung 
penjumlahan angka 
secara sederhana 
Soal Test 
Operasi pengurangan 
sederhana 
Menguasai berhitung 
pengurangan secara 
sederhana 
Soal Test 
 
I. Teknis Analisis Data 
Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah teknik analisis 
deskriptif kuantitatif, selain berupa data angka penelitian ini juga dimaknai 
dengan informasi yang mengandung kesimpulan dari data yang telah 
terkumpul. 
Data yang diperoleh dalam penelitian ini merupakan banyaknya 
data yang terkumpul setelah test pada akhir siklus. Data kuantitatif yang 
digunakan adalah dengan cara mencari rata – rata skor menurut 
Suharsimi Arikunto (2010: 284) dengan rumus sebagai berikut : 
 
  
∑ 
 
     Ket : 
R    = Rata – rata 
     ∑    Jumlah skor anak 
     N     = Banyak anak 
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Berdasarkan dari hasil perhitungan presentase akan dimasukan 
ke dalam lima kategori predikat menurut Suharsimi Arikunto (2010: 269) 
sebagai berikut : 
Tabel 2. Kategori Predikat 
No Interval Kategori 
1 81-100% Sangat baik 
2 61-80% Baik 
3 41-60% Cukup 
4 21-40% Kurang baik 
5 0-20% Tidak baik 
 
J. Indikator Keberhasilan Penelitian 
Indikator merupakan patokan atau acuan untuk keberhasilan suatu 
program. Sesuai dengan penelitian tindakan kelas, bahwa keberhasilan 
mengikuti perbaikan dan peningkatan yaitu kemampuan berhitung anak. 
Penelitian tindakan kelas ini dikatakan berhasil jika semua indikator anak 
dalam berhitung semua telah mencapai ≥80%. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
1. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung yang beralamatkan di Desa Jragan 
Kecamatan Tembarak, Kabupaten Temanggung. TK ini terletak pada 
wilayah pedesaan dengan mayoritas penduduknya berprofesi sebagai 
buruh dan petani. TK Dharma Wanita 2 Jragan memiliki dua ruang 
kelas, satu ruang guru, dan satu kamar mandi. Sarana dan prasarana 
yang dimiliki TK ini adalah permainan outdor dengan beberapa 
wahana permainan yang dapat digunakan sebagai sarana bermain 
anak. 
2. Deskripsi Subjek Penelitian 
a. Keadaan Siswa 
Jumlah siswa di TK Dharma Wanita 2 Jragan terbilang 
cukup banyak dengan jumlah siswa untuk kelompok A 28 anak 
dan kelompok B berjumlah 25 anak. Penelitian hanya dilakukan 
pada kelompok B saja yang berjumlah 25 anak, dengan alasan 
kemampuan berhitung anak tersebut masih rendah. 
Adapun data siswa yang menjadi subjek penelitian sebagai 
berikut :  
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Tabel 3. Daftar Anak TK Kelompok B 
No Nama Gender No Nama Gender 
1 Ajg P 14 Pgh L 
2 Ald L 15 Pri P 
3 Alf L 16 Rfk L 
4 Afn L 17 Rnd L 
5 Dnr L 18 Rni P 
6 Dni L 19 Rst L 
7 Fdl L 20 Rz L 
8 Fth L 21 Sf P 
9 Fda P 22 Ta P 
10 Khs P 23 Tgr L 
11 Li P 24 Vln P 
12 Lta P 25 Yh L 
13 Okt P       
 
b. Kondisi Awal Siswa 
Jumlah siswa TK Dharma Wanita 2 Jragan kelompok B 
berjumlah 25 anak. Jumlah tersebut dikatakan cukup banyak 
karena dengan kondisi ruangan yang tidak terlalu besar, sehingga 
ini menyebabkan konsentrasi anak menjadi kurang. Proses 
pembelajaran berlangsung kurang kondusif, karena masih banyak 
anak yang kurang memperhatikan dan beberapa anak sibuk 
bermain sendiri atau dengan teman lainnya. Salah satu penyebab 
kondisi tersebut adalah anak kurang tertarik dalam mengikuti 
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pelajaran khususnya berhitung, selain itu metode guru dalam 
mengajar kurang menarik dengan minimnya penggunaan media. 
Pembelajaran pada anak tidak menggunakan benda – benda 
konkrit. Media pembelajaran yang dipakai guru dapat dikatakan 
monoton karena hanya memakai media yang sama khususnya 
belajar berhitung, sehingga menimbulkan rasa cepat bosan pada 
anak dan berpengaruh pada prestasi anak dalam berhitung. Masih 
banyak anak yang kurang memahami konsep berhitung, sehingga 
ini menjadi landasan untuk meningkatkan kemampuan anak 
dalam hal berhitung dengan media belajar ular tangga. 
c. Proses Pembelajaran 
Proses pembelajaran kognitif khususnya berhitung di TK 
Dharma Wanita 2 Jragan kurang kondusif. Pembelajaran tersebut 
disusun oleh guru dengan alokasi waktu 60 menit. Pada awal 
pembelajaran berlangsung seperti biasa yang diawali presensi 
siswa, berdoa, dan bernyanyi yang kemudian dilanjutkan arahan 
tentang pembelajaran yang akan dilaksanakan. 
Proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru khususnya 
berhitung banyak menggunakan metode ceramah dengan 
menjelaskan dan menulis di papan tulis tanpa memperagakan 
dengan benda konkrit. Kondisi tersebut membuat anak cepat 
bosan dan kurang perhatian dengan penjelasan yang diberikan 
oleh guru. Banyak anak yang sibuk bermain sendiri atau banyak 
bicara dengan teman yang lain. Suasana pada saat guru 
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menjelaskan materi sangat ramai, sehingga penjelasan guru 
kurang dapat ditrima oleh anak. 
Tahap akhir dari proses pembelajaran tersebut guru 
memberikan tugas berupa soal yang harus dikerjakan pada LKA 
(Lembar Kerja Anak). Tugas tersebut adalah soal berhitung 
seperti mengurutkan angka, penjumlahan, pengurangan, dan 
menghubungkan benda dengan angka yang sesuai. 
B. Hasil Penelitian 
1. Pelaksanaan Pretest 
Sebelum dilakukan tindakan terlebih dulu peneliti melakukan 
pretest guna memperoleh data dengan menggunakan metode 
observasi. Metode ini dilakukan dengan cara memberikan soal 
berhitung berupa lembar test pada setiap anak, dimana soal tersebut 
mencakup beberapa indikator yang dinilai yaitu dapat mengurutkan 
angka 1 – 20, menghubungkan jumlah benda dengan angka, 
penjumlahan, dan pengurangan sederhana. Rekapitulasi hasil pretest 
kemampuan berhitung sebagai berikut : 
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Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Pretest 
 
No Nama Nilai 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 5 10 
2 Ald 6 10 
3 Alf 5 10 
4 Afn 6 10 
5 Dnr 6 10 
6 Dni 7 10 
7 Fdl 6 10 
8 Fth 6 10 
9 Fda 4 10 
10 Khs 6 10 
11 Li 7 10 
12 Lta 6 10 
13 Okt 6 10 
14 Pgh 5 10 
15 Pri 7 10 
16 Rfk 5 10 
17 Rnd 5 10 
18 Rni 5 10 
19 Rst 6 10 
20 Rz 7 10 
21 Sf 5 10 
22 Ta 6 10 
23 Tgr 6 10 
24 Vln 5 10 
25 Yh 6 10 
  Jumlah 144 250 
  Rata - rata 5,76 10 
  Presentase 57,6% 100% 
 
Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa kemampuan anak 
dalam berhitung masih kurang. Data tersebut diperoleh dengan cara 
memberikan 10 butir soal kepada setiap anak berupa test, dimana 
soal mencakup indikator mengurutkan (2 soal), mencocokan (2 soal), 
penjumlahan (3 soal), dan pengurangan (3 soal). Secara keseluruhan 
dari 25 soal test terdapat 50 tipe soal mengurutkan, 50 tipe soal 
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mencocokkan, 75 tipe soal penjumlahan, dan 75 tipe soal 
pengurangan. Hasil pretest menunjukan jumlah nilai seluruh anak 
hanya 144 dari jumlah maksimum yaitu 250, sehingga jika 
dipresentase hanya 57,6%. Hasil pretest setiap indikator dari 50 soal 
mengurutkan terjawab 36 benar, 50 soal mencocokan terjawab 24 
benar, 75 soal penjumlahan terjawab 47 benar, dan 75 soal 
pengurangan terjawab 37 benar. 
Proses pembelajaran tidak menggunakan benda – benda 
konkrit sebagai media, sehingga anak akan cepat bosan dan materi 
yang diberikan tidak dapat diterima oleh anak dengan baik. Kondisi 
seperti ini menjadi landasan peneliti untuk melakukan tindakan dalam 
rangka meningkatkan kemampuan berhitung dengan menggunakan 
media ular tangga. 
2. Penelitian Siklus I 
Pelaksanaan tindakan pada siklus I kegiatan pembelajaran 
berhitung yang mencakup indikator mengurutkan angka 1 – 20, 
menghubungkan benda dengan angka, penjumlahan, dan 
pengurangan menggunakan media ular tangga pada setiap 
pertemuan yang dilakukan sebanyak dua kali. Penelitian ini 
dilaksanakan pada tanggal 1 – 2  Desember 2016 dengan tema 
hewan selain untuk menarik perhatian anak sekaligus mengenalkan 
jenis hewan.  
a. Rancangan Pelaksanaan Siklus I 
Pada tahap perencanaan tindakan hal yang dilakukan 
adalah sebagai berikut : 
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1) Menentukan tema pembelajaran 
Tema pembelajaran ditentukan oleh peneliti dengan 
bantuan guru, sehingga pembelajaran ditentukan dengan tema 
hewan sesuai media yang digunakan sekaligus mengenalkan 
macam hewan pada anak. 
2) Membuat Rencana Kegiatan Harian (RKH) 
Rencana pelaksanaan pembelajaran tercantum dalam 
Rencana Kegiatan Harian (RKH) yang dibuat oleh peneliti dan 
bekerjasama dengan guru. Rencana tindakan yang sudah 
dibuat adalah setiap proses pembelajaran dengan media ular 
tangga akan dilakukan oleh peneliti dengan bantuan guru 
sebagai pendamping siswa. Sebelum melakukan proses 
pembelajaran peneliti menjelaskan aturan dalam bermain ular 
tangga sekaligus membagi menjadi beberapa kelompok. 
Proses pembelajaran dilakukan setelah semua anak 
memahami aturan bermain ular tangga yang menjadi media 
belajar. Proses belajar tersebut adalah anak mulai bermain 
ular tangga sesuai kelompoknya, selanjutnya pada setiap 
petak papan ular tangga terdapat soal yang harus dijawab oleh 
setiap kelompok dengan bekerjasama untuk dapat 
melanjutkan permainan. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
soal maka pion dari kelompok tersebut akan kembali pada 
petak semula. 
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3) Menyiapkan media yang akan digunakan 
Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti menyiapkan 
media yang akan digunakan. Media tersebut adalah papan 
permainan ular tangga beserta perlengkapannya yaitu dadu 
dan kartu soal sesuai nomor petak. Papan permainan ular 
tangga ini berukuran 4 x 5 m dan terdapat gambar – gambar 
hewan sebagai background. Contoh gambar media ular tangga 
sebagai berikut :  
Gambar 2. Papan Ular Tangga 
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Gambar 3. Kartu Soal 
b. Pelaksanaan Siklus I 
Pelaksanaan siklus I dilakukan oleh peneliti dengan bantuan 
guru sebagai pendamping siswa sebanyak dua kali. Peneliti 
melakukan proses belajar mengajar dengan menggunakan media 
ular tangga sesuai yang direncanakan sebelumnya dengan guru. 
Berikut deskripsi proses pelaksanaan siklus I :  
1) Pertemuan 1 siklus I 
Pertemuan 1 siklus I dilaksanakan pada hari kamis, 1 
Desember 2016 dari pukul 07.30 – 09.00 WIB. Langkah 
pembelajaran sebagai berikut : 
a) Kegiatan awal (20 menit) 
Kegiatan awal dimulai dengan siswa masuk secara 
berbaris sambil bernyanyi. Setelah semua siswa masuk, 
kemudian dilanjutkan dengan berdoa bersama yang 
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dipimpin oleh guru. Kegiatan berikutnya adalah presensi 
siswa dilakukan oleh guru dengan cara memanggil satu 
per satu, kemudian dilanjutkan bernyanyi lagu anak secara 
bersama – sama. Sebelum melakukan kegiatan proses 
belajar mengajar guru menggambarkan terlebih dulu 
materi apa yang akan dipelajari pada hari tersebut. 
b) Kegiatan inti (60 menit) 
Pada kegiatan inti guru sudah memberikan waktu 
kepada peneliti untuk melakukan kegiatan proses belajar 
mengajar dengan media ular tangga. Peneliti membagi 
siswa menjadi lima kelompok dengan anggota masing – 
masing berjumlah 5 anak. Peneliti menyiapkan media ular 
tangga, selanjutnya peneliti menjelaskan cara bermain. 
Setelah memahami cara serta aturan bermain, siswa 
langsung memulai permainan ular tangga dengan bantuan 
peneliti dan guru. Soal dalam permainan ular tangga 
tersebut terdiri dari soal mengurutkan angka, mencocokan 
jumlah benda, penjumlahan, dan pengurangan sesuai 
nomor pada kartu soal. 
Anak mulai melakukan permainan dengan melempar 
dadu secara bergiliran dimulai dari kelompok pertama, 
kemudian pion mulai berjalan sesuai angka pada dadu. 
Pada petak berhenti terdapat soal sesuai nomor petak dan 
levelnya kemudian anak menjawab dengan cara diskusi 
dengan kelompoknya. Level 1 (petak baris pertama) anak 
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menjawab soal mengurutkan angka, level 2 (petak baris 
kedua) anak menjawab soal mencocokan angka, level 3 
(petak baris ketiga) anak menjawab soal penjumlahan, dan 
level 4 (petak baris keempat) anak menjawab soal 
pengurangan. 
Kelompok yang tidak bisa menjawab maka pion 
kelompok tersebut kembali ke petak sebelumnya. Waktu 
yang ditentukan dirasa cukup, karena semua kelompok 
dapat belajar mencakup semua level yaitu mengurutkan, 
mencocokan, menjumlahkan, mengurangi. Dengan 
bermain seperti ini terbukti anak merasa senang dalam 
belajar sehingga anak terlihat semangat dalam menjawab 
soal yang ada. Permainan ular tangga tersebut selain 
belajar berhitung siswa juga dikenalkan dengan berbagai 
macam jenis hewan yang terdapat pada papan ular tangga 
dan kartu soal. 
c) Kegiatan akhir (10 menit) 
Kegiatan akhir dilakukan setelah proses permaian 
ular tangga telah selesai sesuai waktu yang ditentukan. 
Guru beserta peneliti mengajak siswa untuk bertepuk 
tangan untuk keberhasilan dalam pembelajaran hari ini. 
Guru memberikan apresiasi kepada kelompok yang 
mencapai level tertinggi dalam bermain. Guru berdiskusi 
dengan siswa tentang pembelajaran hari ini serta 
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mengulas pembelajaran dengan media ular tangga, 
dilanjutkan dengan doa bersama dan anak istirahat. 
2) Pertemuan 2 Siklus I 
Pertemuan 2 siklus I dilaksanakan pada hari Jumat, 2 
Desember 2016 dari pukul 07.30 – 09.00 WIB. Langkah 
pembelajaran sebagai berikut : 
a) Kegiatan awal (20 menit) 
Kegiatan awal dimulai dengan siswa masuk secara 
berbaris sambil bernyanyi. Setelah semua siswa masuk, 
kemudian dilanjutkan dengan berdoa bersama yang 
dipimpin oleh guru. Kegiatan berikutnya adalah presensi 
siswa dilakukan oleh guru dengan cara memanggil satu 
per satu, kemudian dilanjutkan bernyanyi lagu anak secara 
bersama – sama. Sebelum melakukan kegiatan proses 
belajar mengajar guru menggambarkan terlebih dulu 
materi apa yang akan dipelajari pada hari tersebut. 
b) Kegiatan inti (60 menit) 
Kegiatan inti dilaksanakan setelah guru menjelaskan 
materi yang akan dipelajari hari ini. Proses pembelajaran 
pada pertemuan kedua ini dilaksanakan oleh guru dibantu 
oleh peneliti sebagai pendamping. Siswa dibagi menjadi 
lima kelompok secara acak dan anggota kelompok 
berbeda dari sebelumnya. Setiap kelompok berjumlah 5 
anak. Setelah semuanya siap anak langsung melakukan 
permainan dengan aturan dan cara yang masih sama pada 
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pertemuan sebelumnya menggunakan media ular tangga. 
Guru membantu dalam mengarahkan permainan ular 
tangga agar tetap kondusif. 
Anak mulai bermain dengan melempar dadu secara 
bergiliran dimulai dari kelompok pertama. Pion mulai 
berjalan sesuai jumlah angka yang muncul pada dadu 
lempar. Pada petak berhenti terdapat soal sesuai nomor 
dan level yang ada di kartu soal, kemudian anak menjawab 
soal dengan cara diskusi dengan kelompoknya masing – 
masing. Pada saat melempar salah satu kelompok 
melempar dadu muncul angka 6, sehingga mendapat 
kesempatan sekali lagi dalam bermain. Permainan 
berlangsung selama 60 menit. Level 1 (petak baris 
pertama) anak menjawab soal mengurutkan angka, level 2 
(petak baris kedua) anak menjawab soal mencocokan 
angka, level 3 (petak baris ketiga) anak menjawab soal 
penjumlahan, dan level 4 (petak baris keempat) anak 
menjawab soal pengurangan. 
Kelompok yang tidak bisa menjawab maka pion 
kelompok tersebut akan kembali ke petak sebelumnya. 
Waktu yang ditentukan dirasa cukup, karena semua 
kelompok dapat belajar mencakup semua level yaitu 
mengurutkan, mencocokan, menjumlahkan, mengurangi. 
Dengan bermain seperti ini terbukti anak merasa senang 
dalam belajar sehingga anak terlihat semangat dalam 
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menjawab soal yang ada. Permainan ular tangga tersebut 
selain belajar berhitung siswa juga dikenalkan dengan 
berbagai macam jenis hewan yang terdapat pada papan 
ular tangga dan kartu soal. Kelompok yang dapat 
menjawab soal diberi apresiasi tepuk tangan oleh guru dan 
peneliti. 
c) Kegiatan akhir (10 menit) 
Kegiatan akhir dilakukan setelah proses belajar 
mengajar telah selesai sesuai waktu yang ditentukan. Guru 
beserta peneliti mengajak siswa untuk bertepuk tangan 
untuk keberhasilan dalam pembelajaran hari ini. Guru 
memberikan apresiasi kepada kelompok yang mencapai 
level tertinggi dalam bermain. Guru berdiskusi dengan 
siswa tentang pembelajaran hari ini serta mengulas 
pembelajaran dengan media ular tangga, dilanjutkan 
dengan doa bersama dan anak istirahat. 
c. Observasi Siklus I 
Observasi ini dilakukan untuk mengamati peningkatan 
siswa dalam berhitung. Penilaian terhadap keberhasilan pada 
siklus I dilakukan dengan menggunakan soal test yang dibuat oleh 
peneliti bersama guru, selanjutnya diberikan pada setiap siswa 
untuk dikerjakan sebagai pemberian posttest siklus I. Berdasarkan 
hasil pada siklus I apabila dibandingkan hasil pretest sudah 
mengalami peningkatan. Rekapitulasi hasil siklus I sebagai berikut 
: 
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Berdasarkan table di atas menunjukan bahwa kemampuan 
berhitung anak pada pelaksanaan siklus I terjadi peningkatan 
dibanding pada saat pretest. Data tersebut diperoleh dengan cara 
yang sama pada saat pretest dilakukan, yaitu dengan memberikan 
soal berhitung berupa lembar test kepada setiap anak. Hasil 
penilaian pada siklus I meningkat dibanding pada saat pretest. 
Peningkatan ditunjukan pada jumlah nilai pada saat pretest yaitu 
Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Siklus I 
 
 
 
No Nama Nilai Pretest 
Nilai 
Siklus I 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 5 6 10 
2 Ald 6 7 10 
3 Alf 5 6 10 
4 Afn 6 6 10 
5 Dnr 6 7 10 
6 Dni 7 8 10 
7 Fdl 6 7 10 
8 Fth 6 6 10 
9 Fda 4 7 10 
10 Khs 6 7 10 
11 Li 7 7 10 
12 Lta 6 8 10 
13 Okt 6 6 10 
14 Pgh 5 6 10 
15 Pri 7 8 10 
16 Rfk 5 6 10 
17 Rnd 5 7 10 
18 Rni 5 7 10 
19 Rst 6 6 10 
20 Rz 7 9 10 
21 Sf 5 7 10 
22 Ta 6 8 10 
23 Tgr 6 8 10 
24 Vln 5 6 10 
25 Yh 6 7 10 
  Jumlah 144 173 250 
  Rata - rata 5,76 6,92 10 
  Presentase 57,6% 69,2% 100% 
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144 meningkat menjadi 173 pada siklus I, sehingga jika 
dipresentase yang sebelumnya 57,6% mengalami peningkatan 
menjadi 69,2% pada siklus I. Hasil setiap indikator pada siklus I 
adalah dari 50 soal mengurutkan terjawab 41 benar, 50 soal 
mengurutkan terjawab 35 benar, 75 soal penjumlahan terjawab 50 
benar, 75 soal pengurangan terjawab 47 benar. 
d. Refleksi Siklus I 
Refleksi pada siklus I dilakukan oleh peneliti dan guru pada 
akhir siklus I. Refleksi dilakukan untuk mengetahui kendala – 
kendala selama proses pembelajaran berlangsung pada siklus I. 
Pada tindakan siklus I terlihat sebagian anak kurang kondusif 
terutama pada kelompok yang sedang menunggu giliran bermain. 
Kondisi tersebut disebabkan anak menunggu terlalu lama dalam 
giliran bermain. Masalah lain juga terjadi yaitu terdapat anak yang 
pendiam, sehingga kurang aktif dalam permainan ular tangga. 
Adapun kendala – kendala yang terjadi pada siklus I sebagai 
berikut :  
1) Masih banyak anak yang ramai sendiri ketika kelompok lain 
melakukan permainan ular tangga. 
2) Beberapa anak kurang aktif dan cenderung diam. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh pada siklus I terjadi 
peningkatan dalam kemampuan berhitung namun masih belum 
mencapai indikator yang ditentukan, sehingga perlu dilakukan 
tindakan siklus II. 
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3. Penelitian Siklus II 
Pelaksanaan siklus II dilakukan sebagai perbaikan pada siklus 
I. Proses pembelajaran masih menggunakan media yang sama yaitu 
permainan ular tangga. Penelitian dilaksanakan sebanyak dua kali 
pertemuan pada tanggal 8 – 9 Desember 2016. Setiap pertemuan 
anak belajar menggunakan media ular tangga yang dibantu guru 
beserta peneliti sebagai pendamping. 
a. Rancangan pelaksanaan siklus II 
Berdasarkan hasil refleksi pada siklus I terdapat beberapa 
kendala yang harus diperbaiki pada siklus II, maka perbaikan yang 
dilakukan adalah sebagai berikut :  
1) Mengkondisikan anak terutama pada kelompok yang tidak 
sedang melakukan permainan ular tangga. 
2) Memberikan motivasi dan semangat kepada anak khususnya 
yang kurang aktif. 
3) Memberikan reward berupa permen coklat kepada seluruh 
anak agar lebih bersemangat dalam mengikuti proses 
pembelajaran. 
Pada tahap perencanaan tindakan hal yang dilakukan 
adalah sebagai berikut :  
1) Menentukan tema pembelajaran 
Tema pembelajaran ditentukan oleh peneliti dengan 
bantuan guru, sehingga pembelajaran ditentukan dengan tema 
hewan sesuai media yang digunakan sekaligus mengenalkan 
macam hewan pada anak. 
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2) Membuat Rencana Kegiatan Harian (RKH) 
Rencana pelaksanaan pembelajaran tercantum dalam 
Rencana Kegiatan Harian (RKH) yang dibuat oleh peneliti dan 
bekerjasama dengan guru. Rencana tindakan yang sudah 
dibuat adalah setiap proses pembelajaran dengan media ular 
tangga akan dilakukan oleh peneliti dengan bantuan guru 
sebagai pendamping siswa. Sebelum melakukan proses 
pembelajaran peneliti menjelaskan aturan dalam bermain ular 
tangga sekaligus membagi menjadi lima kelompok. 
Proses pembelajaran dilakukan setelah semua anak 
memahami aturan bermain ular tangga yang menjadi media 
belajar. Proses belajar tersebut adalah anak mulai bermain 
ular tangga sesuai kelompoknya, selanjutnya pada setiap 
petak papan ular tangga terdapat soal yang harus dijawab 
oleh setiap kelompok dengan bekerjasama untuk dapat 
melanjutkan permainan. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
soal maka pion dari kelompok tersebut akan kembali pada 
petak semula. 
3) Menyiapkan media yang akan digunakan 
Sebelum penelitian dilaksanakan, peneliti menyiapkan 
media yang akan digunakan. Media tersebut adalah papan 
permainan ular tangga beserta perlengkapannya yaitu dadu 
dan kartu soal sesuai nomor petak. Papan permainan ular 
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tangga ini berukuran 4 x 5 m dan terdapat gambar – gambar 
hewan sebagai background. 
b. Pelaksanaan siklus II 
Pelaksanaan siklus II dilakukan oleh peneliti dengan bantuan 
guru sebagai pendamping siswa sebanyak dua kali. Peneliti 
melakukan proses belajar mengajar dengan menggunakan media 
ular tangga sesuai yang direncanakan sebelumnya dengan guru. 
Berikut deskripsi proses pelaksanaan siklus II :  
1) Pertemuan 1 siklus II 
Pertemuan 1 siklus II dilaksanakan pada hari kamis, 8 
Desember 2016 dari pukul 07.30 – 09.00 WIB. Langkah 
pembelajaran sebagai berikut : 
a) Kegiatan awal (20 menit) 
Kegiatan awal dimulai dengan siswa masuk secara 
berbaris sambil bernyanyi. Setelah semua siswa masuk, 
kemudian dilanjutkan dengan berdoa bersama yang 
dipimpin oleh guru. Kegiatan berikutnya adalah presensi 
siswa dilakukan oleh guru dengan cara memanggil satu 
per satu, kemudian dilanjutkan bernyanyi lagu anak secara 
bersama – sama. 
Sebelum melakukan kegiatan proses belajar 
mengajar guru menggambarkan terlebih dulu materi apa 
yang akan dipelajari, kemudian sebagai perbaikan dari 
siklus I guru memberikan motivasi kepada seluruh anak 
khususnya kepada anak yang kurang aktif. Guru 
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memberikan penjelasan akan memberikan reward dalam 
hal ini adalah berupa permen coklat diberikan kepada 
siswa yang aktif, sehingga diharapkan akan menambah 
semangat seluruh anak. 
b) Kegiatan inti (60 menit) 
Pada kegiatan inti guru sudah memberikan waktu 
kepada peneliti untuk melakukan kegiatan proses belajar 
mengajar dengan media ular tangga. Peneliti membagi 
siswa menjadi lima kelompok sambil menyiapkan media 
ular tangga. Anak sudah mengerti aturan dan cara dalam 
bermain, sehingga anak langsung memulai permainan ular 
tangga dengan bantuan peneliti dan guru. Permainan 
dimulai dengan melempar dadu oleh kelompok secara 
bergantian dan menjalankan pion sesuai angka yang 
tertera dalam dadu. 
Setiap petak berhenti anak akan menjawab soal 
sesuai nomor dan levelnya dengan cara berdiskusi dengan 
anggota kelompok masing – masing. Pada saat permainan 
berlangsung guru membantu mengkondisikan kelompok 
lain agar tidak ramai sendiri, sekaligus memberikan 
semangat kepada anak serta mengajak anak untuk ikut 
memberikan apresiasi berupa tepuk tangan bersama 
kepada kelompok yang menjalankan permainan. Anak 
terlihat senang, sehingga tidak merasa terlalu lama dalam 
menunggu giliran bermain. Kelompok yang dapat 
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menjawab diberikan reward yaitu berupa permen coklat. 
Anak terlihat lebih bersemangat setelah mendapat reward 
dan lebih aktif. 
Permainan berlangsung selama 60 menit. Kelompok 
yang tidak bisa menjawab maka pion kelompok tersebut 
akan kembali ke petak semula. Waktu yang ditentukan 
dirasa cukup, karena semua kelompok dapat belajar 
mencakup semua level yaitu mengurutkan, mencocokan, 
menjumlahkan, mengurangi. Metode bermain seperti ini 
siswa terbukti membuat anak senang dalam belajar terlihat 
pada saat permainan, sehingga antusias dalam menjawab 
berbagai soal yang ada. Permainan ular tangga tersebut 
selain belajar berhitung siswa juga dikenalkan dengan 
berbagai macam jenis hewan yang terdapat pada papan 
ular tangga dan kartu soal. 
c) Kegiatan akhir (10 menit) 
Kegiatan akhir dilakukan setelah proses belajar 
mengajar telah selesai sesuai waktu yang ditentukan. Guru 
beserta peneliti mengajak siswa untuk bertepuk tangan 
untuk keberhasilan dalam pembelajaran hari ini. Guru 
memberikan apresiasi kepada kelompok yang mencapai 
level tertinggi dalam bermain. Guru berdiskusi dengan 
siswa tentang pembelajaran hari ini serta mengulas 
pembelajaran dengan media ular tangga, dilanjutkan 
dengan doa bersama dan anak istirahat. 
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2) Pertemuan 2 siklus II 
Pertemuan 2 siklus II dilaksanakan pada hari Jumat, 9 
Desember 2016 dari pukul 07.30 – 09.00 WIB. Langkah 
pembelajaran sebagai berikut : 
a) Kegiatan awal (20 menit) 
Kegiatan awal dimulai dengan siswa masuk secara 
berbaris sambil bernyanyi seperti biasa. Setelah semua 
siswa masuk, kemudian dilanjutkan dengan berdoa 
bersama yang dipimpin oleh guru. Kegiatan berikutnya 
adalah presensi siswa dilakukan oleh guru dengan cara 
memanggil satu per satu, kemudian dilanjutkan 
mendengarkan cerita dongeng dari guru. Sebelum 
melakukan kegiatan proses belajar mengajar guru 
mengulas sedikit pelajaran sebelumnya dengan melakukan 
tanya jawab soal berhitung. 
b) Kegiatan inti (60 menit) 
Kegiatan inti dilaksanakan setelah guru menjelaskan 
materi yang akan dipelajari hari ini. Proses pembelajaran 
pada pertemuan kedua ini dilaksanakan oleh guru dibantu 
oleh peneliti sebagai pendamping. Siswa dibagi menjadi 
lima kelompok secara acak dengan anggota setiap 
kelompok berjumlah 5 orang. Setelah semuanya siap anak 
langsung melakukan proses pembelajaran dengan 
menggunakan media ular tangga dan guru membantu 
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dalam mengarahkan permainan ular tangga agar tetap 
kondusif. 
Anggota kelompok mulai bermain secara bergiliran 
dengan cara melempar dadu dan pion mulai melangkah ke 
petak sesuai angka yang tertera dalam dadu lempar, 
kemudian sesuai petak berhenti kelompok tersebut 
menjawab soal sesuai nomor dan level soal bersama – 
sama anggotanya. Level 1 (petak baris pertama) anak 
menjawab soal mengurutkan angka, level 2 (petak baris 
kedua) anak menjawab soal mencocokan angka, level 3 
(petak baris ketiga) anak menjawab soal penjumlahan, dan 
level 4 (petak baris keempat) anak menjawab soal 
pengurangan. 
Pada saat proses pembelajaran berlangsung, peneliti 
mengkondisikan kelompok lain yang sedang tidak bermain 
yaitu dengan cara memberikan motivasi serta menjelaskan 
pemberian reward berupa permen coklat pada seluruh 
anak yang aktif. Anak diajak memberikan apresiasi tepuk 
tangan kepada kelompok yang sedang bermain, sehingga 
anak tidak merasa bosan dalam menunggu giliran 
bermain. 
Perbaikan dalam mengkondisikan anak serta 
pemberian reward sangat berpengaruh terlihat anak lebih 
semangat dibanding tindakan sebelumnya. Anak yang 
kurang aktif menjadi aktif dan berani menjawab. Kelompok 
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yang tidak bisa menjawab soal, maka pion harus kembali 
ke petak semula. Kelompok yang dapat menjawab soal 
diberi apresiasi tepuk tangan oleh guru dan peneliti beserta 
anak atau kelompok yang sedang tidak bermain. 
c) Kegiatan akhir (10 menit) 
Kegiatan akhir dilakukan setelah proses belajar 
mengajar telah selesai sesuai waktu yang ditentukan. Guru 
beserta peneliti mengajak siswa untuk bertepuk tangan 
untuk keberhasilan dalam pembelajaran hari ini. Guru 
memberikan apresiasi kepada kelompok yang mencapai 
level tertinggi dalam bermain, sekaligus kepada seluruh 
siswa. Guru berdiskusi dengan siswa tentang 
pembelajaran hari ini serta mengulas pembelajaran 
dengan media ular tangga, dilanjutkan dengan doa 
bersama dan anak istirahat. 
c. Observasi siklus II 
Observasi ini dilakukan selain untuk mengamati 
peningkatan siswa dalam berhitung, juga untuk mengetahui 
perbaikan dari siklus I. Hasil observasi pada siklus II menunjukkan 
bahwa sudah terjadi perbaikan, dimana siswa lebih terlihat 
kondusif dari siklus sebelumnya. Tingkat keaktifan siswa juga 
lebih baik terlihat dari siswa yang sebelumnya pasif mulai berani 
bertanya dan menjawab soal apalagi setelah mengetahui akan 
diberikan reward. 
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Penilaian terhadap keberhasilan pada siklus II dilakukan 
dengan menggunakan soal berupa lembar test yang dibuat oleh 
peneliti bersama guru, selanjutnya diberikan pada setiap siswa 
untuk dikerjakan sebagai pemberian posttest siklus II. 
Pelaksanaan pada siklus II tidak ada kendala yang berarti pada 
siswa, sehingga dapat disimpulkan pelaksanaan siklus II lebih baik 
dan berhasil dibanding siklus I. Berdasarkan hasil pada siklus II 
apabila dibandingkan hasil pretest dan siklus I sudah mengalami 
peningkatan. Rekapitulasi hasil siklus II sebagai berikut :  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
72 
 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Siklus II 
   
No Nama Nilai Pretest 
Nilai 
Siklus I 
Nilai 
Siklus II 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 5 6 8 10 
2 Ald 6 7 9 10 
3 Alf 5 6 9 10 
4 Afn 6 6 8 10 
5 Dnr 6 7 9 10 
6 Dni 7 8 9 10 
7 Fdl 6 7 8 10 
8 Fth 6 6 9 10 
9 Fda 4 7 9 10 
10 Khs 6 7 9 10 
11 Li 7 7 8 10 
12 Lta 6 8 10 10 
13 Okt 6 6 9 10 
14 Pgh 5 6 8 10 
15 Pri 7 8 9 10 
16 Rfk 5 6 8 10 
17 Rnd 5 7 10 10 
18 Rni 5 7 8 10 
19 Rst 6 6 8 10 
20 Rz 7 9 10 10 
21 Sf 5 7 8 10 
22 Ta 6 8 9 10 
23 Tgr 6 8 10 10 
24 Vln 5 6 9 10 
25 Yh 6 7 9 10 
  Jumlah 144 173 220 250 
  Rata - rata 5,76 6,92 8,84 10 
  Presentase 57,6% 69,2% 88,4% 100% 
 
Berdasarkan tabel di atas menunjukan bahwa kemampuan 
berhitung anak pada pelaksanaan siklus II terjadi peningkatan 
dibanding pada saat pretest dan siklus I. Data tersebut diperoleh 
dengan cara yang sama pada saat pretest dan siklus I dilakukan, 
yaitu dengan memberikan soal berhitung berupa lembar test 
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kepada setiap anak. Hasil penilaian pada siklus II meningkat 
dibanding pada saat pretest dan siklus I. Peningkatan ditunjukan 
pada jumlah nilai pada saat pretest 144 dan siklus I berjumlah 173 
meningkat menjadi 220 pada siklus II, sehingga jika dipresentase 
pada saat pretest 57,6% dan siklus I 69,2% mengalami 
peningkatan yaitu menjadi 88,4% pada siklus II. Hasil setiap 
indikator pada siklus II adalah dari 50 soal mengurutkan terjawab 
semua benar, 50 soal mencocockan terjawab semua benar, 75 
soal penjumlahan terjawab 62 benar, 75 soal pengurangan 
terjawab 58 benar. Melihat hasil presentase siklus II dapat 
dikatakan mencapai hasil yang diharapkan melebihi indikator 
keberhasilan yang telah ditentukan yaitu 80%, sehingga dapat 
disimpulkan kemampuan berhitung anak di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung tergolong pada kategori sangat 
baik. 
d. Refleksi siklus II 
Refleksi pada siklus II dilakukan oleh peneliti dan guru pada 
akhir siklus. Refleksi dilakukan untuk mengetahui kendala – 
kendala selama proses pembelajaran berlangsung pada siklus II, 
namun setelah melakukan observasi tidak ada kendala berarti. 
Hasil refleksi dari data observasi pembelajaran siklus II sudah 
lebih baik dari siklus I. Proses pembelajaran berlangsung kondusif 
dan antusias siswa menunjukan peningkatan, selain itu siswa 
yang aktif juga lebih banyak. 
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Hasil pada siklus II menunjukan peningkatan anak dalam 
kemampuan berhitung, ini dibuktikan jumlah nilai pada siklus I 173 
dengan presentase 69,2% meningkat menjadi 220 dengan 
presentase 88,4% pada siklus II. Berdasarkan presentase tersebut 
maka dapat dikatakan bahwa penelitian ini telah berhasil dan 
mencapai indikator yeng telah ditetapkan, sehingga penelitian 
hanya sampai siklus II saja. 
C. Pembahasan 
Kemampuan berhitung anak merupakan hal penting untuk 
dikembangan sejak usia dini, karena berhitung merupakan cabang ilmu 
matematika yang tidak terlepas dari kehidupan sehari – hari. Menurut 
piaget (Suyanto. 2005: 161), tujuan pembelajaran matematika untuk anak 
usia dini sebagai logico-mathematical learning atau belajar berfikir logis 
dan matematis dengan cara menyenangkan dan tidak rumit. Menurut 
Susanto (2011:98), kemampuan berhitung ialah kemampuan yang dimiliki 
setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik 
perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, 
sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke 
tahap pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan 
penjumlahan dan pengurangan. 
Perkembangan kemampuan berhitung pada anak TK B adalah 
mengurutkan angka, mencocokan dengan jumlah benda, penjumlahan, 
dan pengurangan yang hanya sebatas angka 1 – 20. Pembelajaran pada 
anak usia dini tidak serta merta menggunakan metode ceramah, 
melainkan dengan metode belajar sambil bermain dan bermain sambil 
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belajar. Proses pembelajaran harus dalam suasana menyenangkan agar 
anak dapat merasa senang dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. 
Pembelajaran menyenangkan dapat dilakukan dengan metode bermain, 
misalnya dengan metode permainan sederhana atau menggunakan 
media yang menarik bagi anak. Media pembelajaran untuk anak, salah 
satunya adalah media belajar ular tangga untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung anak. 
Permainan ular tangga banyak disukai oleh anak, sehingga 
diharapkan anak tertarik mengikuti proses belajar mengajar. Penggunaan 
media permainan ular tangga pada penelitian ini adalah anak terbagi 
menjadi lima kelompok untuk melakukan permainan. Bentuk papan 
permainan ular tangga dalam penelitian ini berukuran 4 x 5 m yang 
disertai dengan gambar macam hewan sebagai background agar menarik 
perhatian anak. Setiap petak terdapat soal berhitung sesuai nomornya 
yang harus dijawab oleh setiap kelompok bersama anggotanya. Jika 
kelompok tersebut tidak dapat menjawab soal, maka pion akan kembali 
ke petak semula. 
Penelitian ini telah membuktikan bahwa dengan menggunakan 
media ular tangga dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak di TK 
Dharma Wanita 2 Jragan Temanggung. Peningkatan kemampuan 
berhitung dapat dilihat dari hasil pretest, siklus I, dan siklus II. 
Rekapitulasi peningkatan kemampuan berhitung dari pretest, siklus I, dan 
siklus II adalah sebagai berikut :  
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Tabel 7. Rekapitulasi Hasil 
Peningkatan Kemampuan Berhitung 
  
No Nama Nilai Pretest 
Nilai 
Siklus I 
Nilai 
Siklus II 
1 Ajg 5 6 8 
2 Ald 6 7 9 
3 Alf 5 6 9 
4 Afn 6 6 8 
5 Dnr 6 7 9 
6 Dni 7 8 9 
7 Fdl 6 7 8 
8 Fth 6 6 9 
9 Fda 4 7 9 
10 Khs 6 7 9 
11 Li 7 7 8 
12 Lta 6 8 10 
13 Okt 6 6 9 
14 Pgh 5 6 8 
15 Pri 7 8 9 
16 Rfk 5 6 8 
17 Rnd 5 7 10 
18 Rni 5 7 8 
19 Rst 6 6 8 
20 Rz 7 9 10 
21 Sf 5 7 8 
22 Ta 6 8 9 
23 Tgr 6 8 10 
24 Vln 5 6 9 
25 Yh 6 7 9 
  Jumlah 144 173 220 
  Rata - rata 5,76 6,92 8,84 
  Presentase 57,6% 69,2% 88,4% 
  
Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat kemampuan berhitung 
anak meningkat pada setiap tindakan. Tabel tersebut digambarkan dalam 
bentuk grafik sebagai berikut : 
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Gambar 4. Grafik Peningkatan Kemampuan Berhitung 
Berdasarkan tabel dan grafik di atas dapat dilihat presentase 
kemampuan berhitung dengan menggunakan media ular tangga telah 
mengalami peningkatan setelah dilakukan siklus I dan siklus II. Hasil 
penilaian pada kemampuan berhitung dengan menggunakan lembar test 
yang dibuat oleh peneliti dan guru pada saat pretest berjumlah 144 dari 
nilai maksimum 250, sehingga jika dipresentase yaitu 57,6%. Hasil dari 
penilaian dengan lembar test pada siklus I menunjukan peningkatan 
dengan jumlah nilai 173 dengan presentase 69,2% (terjadi peningkatan 
11,6%). Pelaksanaan tindakan pada siklus II menunjukan hasil meningkat 
dibanding siklus I yaitu dengan jumlah nilai 220 dengan presentase 
88,4% (terjadi peningkatan 19,2%). 
Hasil setiap indikator pada saat pretest adalah 50 soal 
mengurutkan terjawab 36 benar, 50 soal mencocokan terjawab 24 benar, 
75 soal penjumlahan terjawab 47 benar, 75 soal pengurangan terjawab 
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37 benar. Hasil setiap indikator pada saat siklus I adalah 50 soal 
mengurutkan terjawab 41 benar, 50 soal mencocokan terjawab 35 benar, 
75 soal penjumlahan terjawab 50 benar, 75 soal pengurangan terjawab 
47 benar. Hasil setiap indikator pada siklus II adalah 50 soal mengurutkan 
terjawab semua benar, 50 soal mencocokan terjawab semua benar, 75 
soal penjumlahan terjawab 62 benar, 75 soal pengurangan terjawab 58 
benar. 
Hasil setelah dilaksanakan tindakan siklus I jika dibanding dengan 
hasil penilaian pretest sudah menunjukan peningkatan, namun masih 
belum mencapai indikator yang telah ditentukan. Berdasarkan refleksi 
terdapat beberapa kendala pada saat pelaksanaan siklus I, sehingga 
perlu beberapa perbaikan yang harus dilakukan pada siklus II. Tujuan 
dilakukannya siklus II adalah untuk memperbaiki beberapa kendala yang 
ditemukan pada siklus I, agar indikator dapat tercapai. 
Kendala – kendala pada siklus I adalah masih banyak anak atau 
kelompok lain yang ramai sendiri pada saat kelompok lain memainkan 
ular tangga dan beberapa anak masih pasif. Perbaikan dari beberapa 
kendala yang ditemukan pada siklus I adalah lebih mengkondisikan anak 
khususnya pada kelompok yang sedang tidak mendapat giliran bermain, 
memberikan semangat serta memberikan reward kepada seluruh anak 
khususnya yang aktif. Perbaikan yang dilakukan tersebut diharapkan 
dapat menimbulkan rasa semangat anak, sehingga anak yang pasif 
menjadi aktif. Perbedaan langkah permainan ular tangga pada siklus I 
dan siklus II dapat dilihat pada gambar, sebagai berikut : 
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 Tabel 8. Perbedaan Permainan Ular Tangga Siklus I dan Siklus II 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Berdasarkan tabel di atas terdapat perbedaan yaitu 
mengkondisikan anak, memberikan reward, mengajak seluruh anak 
memberikan apresiasi. Pemberian reward dapat meningkatkan semangat 
anak. Anak atau kelompok yang sedang tidak bermain dikondisikan 
dengan cara mengajak memberikan semangat dan apresiasi kepada 
kelompok yang bermain, sehingga suasana menjadi lebih kondusif. Hasil 
perbaikan pada siklus II menunjukan peningkatan kemampuan berhitung 
lebih baik dibanding siklus sebelumnya. Indikator keberhasilan yang telah 
ditentukan tercapai, sehingga penelitian dihentikan pada siklus II. 
Siklus I Siklus II 
1. Kelompok dibagi menjadi 
lima yang beranggotakan 5 
anak. 
2. Peneliti beserta guru 
menjelaskan aturan 
bermain. 
3. Setiap kelompok bermain 
secara bergiliran. 
4. Soal dijawab dengan cara 
berdiskusi dengan 
kelompoknya. 
5. Pemberian apresiasi oleh 
peneliti dan guru pada 
kelompok yang dapat 
menjawab. 
1. Kelompok dibagi menjadi 
lima yang beranggotakan 5 
anak. 
2. Pemilihan kelompok secara 
acak. 
3. Peneliti beserta guru 
memberikan motivasi 
sebelum bermain. 
4. Setiap kelompok bermain 
secara bergiliran. 
5. Soal dijawab dengan cara 
berdiskusi dengan 
kelompoknya. 
6. Memberikan apresiasi oleh 
peneliti dan guru dengan 
mengajak seluruh anak 
pada kelompok yang dapat 
menjawab. 
7. Mengkondisikan anak yang 
sedang tidak bermain 
dengan cara mengajak 
memberikan semangat 
kepada kelompok yang 
bermain. 
8. Memberikan reward kepada 
anak. 
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Penelitian membuktikan dengan menggunakan media belajar ular tangga 
dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak di TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung. 
D. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan pada kelompok B di TK Dharma Wanita 
2 Jragan Tembarak Temanggung tersebut terdapat keterbatasan, yaitu : 
1. Pada saat pelaksanaan penelitian peneliti melakukan sendiri, 
sehingga kesulitan dalam hal observasi serta pengambilan gambar 
dokumentasi. 
2. Jumlah siswa terlalu banyak yaitu berjumlah 25 anak, sehingga 
kemungkinan proses pengamatan kurang teliti.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada kelompok B di 
TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung, dapat disimpulkan 
bahwa pembelajaran dengan menggunakan media belajar ular tangga 
dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak. Hasil presentase dari 
pretest, siklus I, dan siklus II menunjukan peningkatan setelah dilakukan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media belajar ular tangga. 
Peningkatan kemampuan berhitung dapat dilihat dari hasil 
penilaian setiap siklus. Hasil pretest menunjukan jumlah nilai 144 dengan 
presentase 57,6% meningkat setelah dilaksanakan siklus I menjadi 173 
dengan presentase 69,2%, kemudian meningkat lagi setelah 
dilaksanakan siklus II menjadi 220 dengan presentase 88,4%. Hasil 
penilaian pada pretest, siklus I, dan siklus II diperoleh dengan cara 
observasi menggunakan lembar test yang dibuat oleh peneliti bersama 
guru. Berdasarkan hasil tersebut maka dapat dikatakan kemampuan 
berhitung anak tergolong dalam kategori sangat baik. 
Proses pembelajaran pada setiap siklus dilakukan dengan 
menggunakan media belajar ular tangga. Berdasarkan hasil presentase 
siklus I, sudah terjadi peningkatan hasil nilai dibanding sebelum tindakan 
namun masih belum memenuhi indikator yang ditentukan. Pada siklus II 
dilakukan perbaikan yaitu mengkondisikan anak yang tidak sedang 
bermain, memberikan apresiasi tepuk tangan kepada kelompok yang 
dapat menjawab soal, serta memberikan reward kepada anak yang aktif. 
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Hasil presentase pada siklus II menunjukan peningkatan sekaligus 
indikator keberhasilan tentang kemampuan berhitung telah tercapai. 
Penelitian ini membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan media 
ular tangga dengan cara mengkondisikan anak agar kondusif, anak diajak 
ikut memberikan apresiasi, serta memberikan reward dapat meningkatkan 
kemampuan berhitung anak. 
B. Saran 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 
memberikan saran sebagai berikut : 
1. Media belajar ular tangga dapat menjadi alternatif media 
pembelajaran dalam berhitung, karena terbukti dapat meningkatkan 
kemampuan berhitung. 
2. Diharapkan guru memiliki inisiatif dalam memilih dan mencari inovasi 
media pembelajaran. 
3. Penelitian ini masih jauh dari sempurna, sehingga diharapkan peneliti 
lain agar dapat mengembangkan penelitian ini lebih lanjut agar hasil 
lebih meningkat. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 1. Daftar Anak 
 
 
Daftar Anak Kelompok B TK Dharma Wanita 2 
Jragan Tembarak Temanggung 
No Nama Gender No Nama Gender 
1 Ajeng P 14 Panggih L 
2 Aldi L 15 Puri P 
3 Alfa L 16 Rafka L 
4 Afin L 17 Rendi L 
5 Danar L 18 Rani P 
6 Deni L 19 Restu L 
7 Fadhil L 20 Reza L 
8 Fatah L 21 Safa P 
9 Fida P 22 Tata P 
10 Kheisa P 23 Tegar L 
11 Lia P 24 Valen P 
12 Leta P 25 Yahya L 
13 Okta P       
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Lampiran 2. Hasil Penilaian 
 
Hasil Penilaian Pretest 
  
No Nama Nilai 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 5 10 
2 Ald 6 10 
3 Alf 5 10 
4 Afn 6 10 
5 Dnr 6 10 
6 Dni 7 10 
7 Fdl 6 10 
8 Fth 6 10 
9 Fda 4 10 
10 Khs 6 10 
11 Li 7 10 
12 Lta 6 10 
13 Okt 6 10 
14 Pgh 5 10 
15 Pri 7 10 
16 Rfk 5 10 
17 Rnd 5 10 
18 Rni 5 10 
19 Rst 6 10 
20 Rz 7 10 
21 Sf 5 10 
22 Ta 6 10 
23 Tgr 6 10 
24 Vln 5 10 
25 Yh 6 10 
  Jumlah 144 250 
  Rata - rata 5,76 10 
  Presentase 57,6% 100% 
 
 
Rumus :   
∑ 
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Hasil Penilaian Siklus I 
No Nama Nilai 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 6 10 
2 Ald 7 10 
3 Alf 6 10 
4 Afn 6 10 
5 Dnr 7 10 
6 Dni 8 10 
7 Fdl 7 10 
8 Fth 6 10 
9 Fda 7 10 
10 Khs 7 10 
11 Li 7 10 
12 Lta 8 10 
13 Okt 6 10 
14 Pgh 6 10 
15 Pri 8 10 
16 Rfk 6 10 
17 Rnd 7 10 
18 Rni 7 10 
19 Rst 6 10 
20 Rz 9 10 
21 Sf 7 10 
22 Ta 8 10 
23 Tgr 8 10 
24 Vln 6 10 
25 Yh 7 10 
  Jumlah 173 250 
  Rata - rata 6,92  10 
  Presentase  69,2% 100%  
 
 
 
Rumus :   
∑ 
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Hasil Penilaian Siklus II 
No Nama Nilai 
Nilai 
Maks 
1 Ajg 8 10 
2 Ald 9 10 
3 Alf 9 10 
4 Afn 8 10 
5 Dnr 9 10 
6 Dni 9 10 
7 Fdl 8 10 
8 Fth 9 10 
9 Fda 9 10 
10 Khs 9 10 
11 Li 8 10 
12 Lta 10 10 
13 Okt 9 10 
14 Pgh 8 10 
15 Pri 9 10 
16 Rfk 8 10 
17 Rnd 10 10 
18 Rni 8 10 
19 Rst 8 10 
20 Rz 10 10 
21 Sf 8 10 
22 Ta 9 10 
23 Tgr 10 10 
24 Vln 9 10 
25 Yh 9 10 
  Jumlah 220 250 
  Rata - rata 8,84 10 
  Presentase  88,4 100%  
 
Rumus :   
∑ 
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Lampiran 3. Hasil Peningkatan Kemampuan Berhitung 
 
 
Hasil Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Kelompok B 
TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung 
   
No Nama Nilai Pretest 
Nilai 
Siklus I 
Nilai 
Siklus II 
1 Ajg 5 6 8 
2 Ald 6 7 9 
3 Alf 5 6 9 
4 Afn 6 6 8 
5 Dnr 6 7 9 
6 Dni 7 8 9 
7 Fdl 6 7 8 
8 Fth 6 6 9 
9 Fda 4 7 9 
10 Khs 6 7 9 
11 Li 7 7 8 
12 Lta 6 8 10 
13 Okt 6 6 9 
14 Pgh 5 6 8 
15 Pri 7 8 9 
16 Rfk 5 6 8 
17 Rnd 5 7 10 
18 Rni 5 7 8 
19 Rst 6 6 8 
20 Rz 7 9 10 
21 Sf 5 7 8 
22 Ta 6 8 9 
23 Tgr 6 8 10 
24 Vln 5 6 9 
25 Yh 6 7 9 
  Jumlah 144 173 220 
  Rata - rata 5,76 6,92 8,84 
  Presentase 57,6% 69,2% 88,4% 
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Grafik Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Kelompok B 
TK Dharma Wanita 2 Jragan Tembarak Temanggung 
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Lampiran 4. Rencana Kegiatan Harian 
RENCANA KEGIATAN HARIAN 
PERTEMUAN 1 SIKLUS I 
 
Kelompok : B             Tema : Hewan 
Hari/Tanggal : Kamis, 1 Desember 2016          Waktu : 07.30 - 09.00 WIB 
 
 
Indikator 
 
Kegiatan pembelajaran 
 
Alat & Sumber Belajar 
 
Penilaian 
- Meningkatkan kedisiplinan masuk 
kelas dengan tertib dan teratur. 
- Membiasakan berdoa sebelum 
melakukan kegiatan. 
- Menghafal lagu anak – anak. 
 
- Meningkatkan kemampuan berhitung 
anak, yaitu mengurutkan, 
mencocokan jumlah benda, 
penjumlahan dan pengurangan 
sederhana. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan Awal (20 menit) 
a. Anak masuk kelas dengan cara 
berbaris sambil bernyanyi. 
b. Berdoa bersama. 
c. Bernyanyi lagu anak – anak. 
 
Kegiatan inti (60 menit) 
a. Peneliti membagi menjadi 5 
kelompok. 
b. Menyiapkan media ular tangga dan 
menjelaskan aturan permainan. 
c. Anak mulai bermain secara bergiliran 
sesuai kelompoknya. 
d. Anak mulai melakukan permainan 
dengan melempar dadu secara 
bergiliran dimulai dari kelompok 
pertama, kemudian pion mulai 
berjalan sesuai angka pada dadu. 
Pada petak berhenti terdapat soal 
sesuai nomor petak dan levelnya 
kemudian anak menjawab dengan 
cara diskusi dengan kelompoknya. 
Level 1 (petak baris pertama) anak 
menjawab soal mengurutkan angka, 
level 2 (petak baris kedua) anak 
menjawab soal mencocokan angka, 
Anak langsung 
 
 
 
 
 
Media belajar ular tangga 
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- Menghargai setiap kegiatan yang 
dilakukan. 
- Memberikan motivasi dan semangat 
anak dengan memberi apresiasi. 
- Mengevaluasi pembelajaran bersama. 
- Membiasakan berdoa setelah 
melakukan kegiatan. 
level 3 (petak baris ketiga) anak 
menjawab soal penjumlahan, dan 
level 4 (petak baris keempat) anak 
menjawab soal pengurangan. 
e. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
maka pion akan kembali ke petak 
sebelumnya, misalnya pion berjalan 
dari petak 1 dan berhenti di petak 4 
kemudian tidak bisa menjawab, maka 
pion kembali ke petak 1. 
f. Setiap kelompok bermain secara urut 
bergiliran. 
g. Guru dan peneliti ikut mengarahkan 
dalam bermain ular tangga. 
 
Kegiatan Akhir (10 menit) 
a. Permainan berakhir setelah waktu 
selesai. 
b. Guru mengajak seluruh anak untuk 
bertepuk tangan bersama. 
c. Guru dan peneliti memberikan 
apresiasi kepada kelompok yang 
mencapai level tinggi dengan tepuk 
tangan. 
d. Guru diskusi dengan anak tentang 
pembelajaran hari ini. 
e. Kegiatan diakhiri dengan berdoa 
bersama dan dilanjutkan istirahat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak langsung 
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Temanggung,   Desember 2016 
 
Mengetahui,  
Guru                Peneliti 
 
 
 
 
Susiana               Agus Cahyono 
NIP. -                NIM. 09105244044 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
PERTEMUAN 2 SIKLUS I 
 
Kelompok : B             Tema : Hewan 
Hari/Tanggal : Jumat, 2 Desember 2016          Waktu : 07.30 - 09.00 WIB 
 
 
Indikator 
 
Kegiatan pembelajaran 
 
Alat & Sumber Belajar 
 
Penilaian 
- Meningkatkan kedisiplinan masuk 
kelas dengan tertib dan teratur. 
- Membiasakan berdoa sebelum 
melakukan kegiatan. 
- Menghafal lagu anak – anak. 
 
- Meningkatkan kemampuan berhitung 
anak, yaitu mengurutkan, 
mencocokan jumlah benda, 
penjumlahan dan pengurangan 
sederhana. 
 
- Mengenal gambar hewan. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan Awal (20 menit) 
a. Anak masuk kelas dengan cara 
berbaris sambil bernyanyi. 
b. Berdoa bersama. 
c. Bernyanyi lagu anak – anak. 
 
Kegiatan inti (60 menit) 
a. Dilakukan oleh guru dibantu peneliti 
sebagai pendamping. 
b. Guru membagi menjadi 5 kelompok 
secara acak berbeda dengan 
kelompok sebelumnya. 
c. Menyiapkan media ular tangga dengan 
gambar macam hewan. 
d. Guru menjelaskan materi yang akan 
dipelajari. 
e. Anak mulai bermain secara bergiliran 
sesuai kelompoknya. 
f. Anak mulai melakukan permainan 
dengan melempar dadu secara 
bergiliran dimulai dari kelompok 
pertama, kemudian pion mulai berjalan 
sesuai angka pada dadu. Pada petak 
berhenti terdapat soal sesuai nomor 
petak dan levelnya kemudian anak 
menjawab dengan cara diskusi dengan 
kelompoknya. Level 1 (petak baris 
Anak langsung 
 
 
 
 
 
Media belajar ular tangga 
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- Menghargai setiap kegiatan yang 
dilakukan. 
- Memberikan motivasi dan semangat 
anak dengan memberi apresiasi. 
- Mengevaluasi pembelajaran bersama. 
- Membiasakan berdoa setelah 
melakukan kegiatan. 
pertama) anak menjawab soal 
mengurutkan angka, level 2 (petak 
baris kedua) anak menjawab soal 
mencocokan angka, level 3 (petak 
baris ketiga) anak menjawab soal 
penjumlahan, dan level 4 (petak baris 
keempat) anak menjawab soal 
pengurangan. 
g. Kelompok yang melempar dadu 
mendapat angka 6 maka kesempatan 
bermain dua kali. 
h. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
maka pion akan kembali ke petak 
sebelumnya, misalnya pion berjalan 
dari petak 1 dan berhenti di petak 4 
kemudian tidak bisa menjawab, maka 
pion kembali ke petak 1. 
i. Setiap kelompok bermain secara urut 
bergiliran. 
j. Guru dan peneliti ikut mengarahkan 
dalam bermain ular tangga. 
 
Kegiatan Akhir (10 menit) 
a. Permainan berakhir setelah waktu 
selesai. 
b. Guru mengajak seluruh anak untuk 
bertepuk tangan bersama. 
c. Guru dan peneliti memberikan 
apresiasi kepada kelompok yang 
mencapai level tinggi dengan tepuk 
tangan. 
d. Guru diskusi dengan anak tentang 
pembelajaran hari ini. 
e. Kegiatan diakhiri dengan berdoa 
bersama dan dilanjutkan istirahat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak langsung 
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Temanggung,   Desember 2016 
 
Mengetahui,  
Guru                Peneliti 
 
 
 
 
Susiana               Agus Cahyono 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
PERTEMUAN 1 SIKLUS II 
 
Kelompok : B             Tema : Hewan 
Hari/Tanggal : Kamis, 8 Desember 2016          Waktu : 07.30 - 09.00 WIB 
 
 
Indikator 
 
Kegiatan Pembelajaran 
 
Alat & Sumber Belajar 
 
Penilaian 
- Meningkatkan kedisiplinan masuk 
kelas dengan tertib dan teratur. 
- Membiasakan berdoa sebelum 
melakukan kegiatan. 
- Menghafal lagu anak – anak. 
- Meningkatkan semangat belajar. 
 
 
- Meningkatkan kemampuan berhitung 
anak, yaitu mengurutkan, 
mencocokan jumlah benda, 
penjumlahan dan pengurangan 
sederhana. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan Awal (20 menit) 
a. Anak masuk kelas dengan cara 
berbaris sambil bernyanyi. 
b. Berdoa bersama. 
c. Bernyanyi lagu anak – anak. 
d. Guru menjelaskan memberikan reward 
kepada anak. 
 
Kegiatan inti (60 menit) 
a. Peneliti membagi menjadi 5 
kelompok. 
b. Menyiapkan media ular tangga. 
c. Anak mulai bermain secara bergiliran 
sesuai kelompoknya. 
d. Anak mulai melakukan permainan 
dengan melempar dadu secara 
bergiliran dimulai dari kelompok 
pertama, kemudian pion mulai 
berjalan sesuai angka pada dadu. 
Pada petak berhenti terdapat soal 
sesuai nomor petak dan levelnya 
kemudian anak menjawab dengan 
cara diskusi dengan kelompoknya. 
Level 1 (petak baris pertama) anak 
menjawab soal mengurutkan angka, 
level 2 (petak baris kedua) anak 
menjawab soal mencocokan angka, 
Anak langsung 
 
 
 
 
 
 
 
Media belajar ular tangga 
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- Menghargai setiap kegiatan yang 
dilakukan. 
- Memberikan motivasi dan semangat 
anak dengan memberi apresiasi. 
- Mengevaluasi pembelajaran bersama. 
- Membiasakan berdoa setelah 
melakukan kegiatan. 
level 3 (petak baris ketiga) anak 
menjawab soal penjumlahan, dan 
level 4 (petak baris keempat) anak 
menjawab soal pengurangan. 
e. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
maka pion akan kembali ke petak 
sebelumnya, misalnya pion berjalan 
dari petak 1 dan berhenti di petak 4 
kemudian tidak bisa menjawab, maka 
pion kembali ke petak 1. 
f. Guru memberikan semangat serta 
mengajak anak untuk bersama 
memberikan apresiasi kepada 
kelompok yang sedang bermain. 
g. Kelompok serta anak yang aktif 
diberikan reward berupa permen 
coklat. 
h. Setiap kelompok bermain secara urut 
bergiliran. 
i. Guru dan peneliti ikut mengarahkan 
dalam bermain ular tangga. 
 
Kegiatan Akhir (10 menit) 
a. Permainan berakhir setelah waktu 
selesai. 
b. Guru mengajak seluruh anak untuk 
bertepuk tangan bersama. 
c. Guru dan peneliti memberikan 
apresiasi kepada kelompok yang 
mencapai level tinggi dengan tepuk 
tangan. 
d. Guru diskusi dengan anak tentang 
pembelajaran hari ini. 
e. Kegiatan diakhiri dengan berdoa 
bersama dan dilanjutkan istirahat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak langsung 
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RENCANA KEGIATAN HARIAN 
PERTEMUAN 2 SIKLUS II 
 
Kelompok : B             Tema : Hewan 
Hari/Tanggal : Jumat, 9 Desember 2016          Waktu : 07.30 - 09.00 WIB 
 
 
Indikator 
 
Kegiatan Pembelajaran 
 
Alat & Sumber Belajar 
 
Penilaian 
- Meningkatkan kedisiplinan masuk 
kelas dengan tertib dan teratur. 
- Membiasakan berdoa sebelum 
melakukan kegiatan. 
- Mengenal dongeng. 
- Meningkatkan semangat belajar. 
 
 
- Meningkatkan kemampuan berhitung 
anak, yaitu mengurutkan, 
mencocokan jumlah benda, 
penjumlahan dan pengurangan 
sederhana. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kegiatan Awal (20 menit) 
a. Anak masuk kelas dengan cara 
berbaris sambil bernyanyi. 
b. Berdoa bersama. 
c. Mendengarkan dongeng. 
d. Guru menjelaskan memberikan reward 
kepada anak. 
 
Kegiatan inti (60 menit) 
a. Guru membagi menjadi 5 kelompok 
secara acak. 
b. Menyiapkan media ular tangga. 
c. Anak mulai bermain secara bergiliran 
sesuai kelompoknya. 
d. Anak mulai melakukan permainan 
dengan melempar dadu secara 
bergiliran dimulai dari kelompok 
pertama, kemudian pion mulai 
berjalan sesuai angka pada dadu. 
Pada petak berhenti terdapat soal 
sesuai nomor petak dan levelnya 
kemudian anak menjawab dengan 
cara diskusi dengan kelompoknya. 
Level 1 (petak baris pertama) anak 
menjawab soal mengurutkan angka, 
level 2 (petak baris kedua) anak 
menjawab soal mencocokan angka, 
Anak langsung 
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- Menghargai setiap kegiatan yang 
dilakukan. 
- Memberikan motivasi dan semangat 
anak dengan memberi apresiasi. 
- Mengevaluasi pembelajaran bersama. 
- Membiasakan berdoa setelah 
melakukan kegiatan. 
level 3 (petak baris ketiga) anak 
menjawab soal penjumlahan, dan 
level 4 (petak baris keempat) anak 
menjawab soal pengurangan. 
e. Kelompok yang tidak dapat menjawab 
maka pion akan kembali ke petak 
sebelumnya, misalnya pion berjalan 
dari petak 1 dan berhenti di petak 4 
kemudian tidak bisa menjawab, maka 
pion kembali ke petak 1. 
f. Peneliti memberikan semangat serta 
mengajak anak untuk bersama 
memberikan apresiasi kepada 
kelompok yang sedang bermain. 
g. Kelompok serta anak yang aktif 
diberikan reward berupa permen 
coklat. 
h. Setiap kelompok bermain secara urut 
bergiliran. 
i. Guru dan peneliti ikut mengarahkan 
dalam bermain ular tangga. 
 
Kegiatan Akhir (10 menit) 
a. Permainan berakhir setelah waktu 
selesai. 
b. Guru mengajak seluruh anak untuk 
bertepuk tangan bersama. 
c. Guru dan peneliti memberikan 
apresiasi kepada kelompok yang 
mencapai level tinggi dengan tepuk 
tangan. 
d. Guru diskusi dengan anak tentang 
pembelajaran hari ini. 
e. Kegiatan diakhiri dengan berdoa 
bersama dan dilanjutkan istirahat. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Anak langsung 
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Lampiran 5. Soal Test 
Lembar Soal Pretest Kemampuan Berhitung Anak 
  
Nama :  
 
Kelompok     : B 
1. 7, 8, ….., 10, 11, ….., ….., 14, ….., 16, …… 
 
2. 11, 12, ….., 14, 15, ….., ….., 18, ….., …… 
3. 9 + 8 = …… 
 
4. 10 + 7 = …… 
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5. 8 + 12 = …… 
 
6. 19 – 9 = …… 
 
 
7. 17 – 12 = …… 
8. 15 – 7 = …… 
107 
 
9.  
  
9 
 10 
 5 
 
11 
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10.  
  
8 
 14 
 12 
 
7 
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Lembar Soal Postest 1 Kemampuan Berhitung Anak 
 
Nama            :  
 
Kelompok    : B 
 
1. 8, ….., 10, ….., 12, ….., 14, 15, ….., 17 
 
2. 11, ….., ….., 14, 15, 16, ….., 18, 19, …… 
 
3. 11 + 9 = …… 
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4. 14 + 5 = …… 
 
 
5. 17 – 6 = …… 
 
6. 18 – 9 = …… 
 
7. 9 + 8 = …… 
8. 12 – 6 = …… 
111 
 
9.  
  
17 
 
15 
 8 
 14 
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10.  
 
 
11 
 12 
 
18 
 16 
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Lembar Soal Postest 2 Kemampuan Berhitung Anak 
 
Nama          :  
 
Kelompok   : B 
 
1. 7, ….., ….., 10, ….., 12, ….., ….., 15, …… 
 
2. 11, ….., 13, ….., ….., 16, ….., ….., 19, …… 
 
3. 11 + 6 = …… 
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4. 18 – 6 = …… 
 
 
5. 10 + 5 = …… 
 
6. 13 – 7 = …… 
 
7. 16 + 4 = …… 
8. 16 – 9 = …… 
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9.  
 
 
19 
 
13 
 20 
 16 
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10.  
 
 
15 
 
18 
 
17 
 12 
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